5саг ѴегБМпіп'5 




Ірз как самый зависимый от техноло- 
жанр; похищение Трз дизайнерами и сценаристами 

шутер и другие; экспериментальные 
шутеры шутер-кино, казуальный 

шутер; шутер-надежда 



№ес] Рог 5рее<± 5іс] Меіег^ Ре*ег ^сквоп'в Тпе 5*аг5пір БІагѴѴагв: 

Моб^ Ѵ\/ап*ес] Сіѵііігайоп IV Кіпд Копд Моѵіев Тгоорегв Ва^іеітоп* I 



Н**р://\л/\л/\/ѵ.сотри1:егга.ги 



ОІед КЬагМпзку'з 



РС | ХЬох | РІау51в1:іоп 2 | Р5Р | СагпеСиЬе | СВА 




. Шутѳр каКСТИГМата: трз как самый зависимый от техноло- 
гий жанр; похищение Трз дизайнерами и сценаристами 

как ГірѲДЧуВСТВИѲ: шутер и другие; экспериментальные 
шутеры Шутѳр как армагеддон: шутер-кино, казуальный 
шутер; шутер-надежда 



№ес] Рог 5рее<± 5іс] Меіег^ Ре*ег ^сквоп'в Тпе 5*аг5пір 5*аг\Л/аг5: 

Моб^ ѴѴапѣесІ Сіѵііігайоп IV Кіпд Копд Моѵіев Тгоорегв ВаНІетгопІ I 



ИИр://ѵѵ\л/\л/.сотри1:егга.ги 



МазГіа Агітапоѵа'5 

□а 



РС | ХЬох | РІау51:а1:іоп 2 | Р5Р | СатеСиЬе | СВА 




Г 



I 





ИД «Компьютерра 





Про пиф-паф 



ШуТѲр Как СТИГМата: трз как самый зависимый от техноло- 
гий жанр; похищение Трз дизайнерами и сценаристами 

гТВИѲ: шутер и другие; экспериментальные 

шутеры ШуТѲр Как армаГѲДДОН: шутер-кино, казуальный 
шутер; шутер-надежда 



№ес] Рог 5рее<± 5іс1 Меіег^ Ре*ег ^сквоп'в Тпе 5*аг5пір 5*аг\Л/аг5: 

Мо5* ѴѴаггіес] Сіѵііігайоп IV Кіпд Копд Моѵіев Тгоорегв ВаШеггоп* I 



ЫІр://ѵѵѵѵѵѵ.сотриІегга.ги 




ЛЬГОТНАЯ 

РЕДАКЦИОНК 
ПОДПИСКА, 

ДЛЯ ЖИТЕЛЕЙ МОСКВЫ 



По оценкам аналитической груп- 
пы компании АВВУУ (которые, 
если вам интересно, совпадают 
с нашими субъективными ощу- 
щениями — хотя бы потому, что 
издательский дом «Компьютер- 
ра» вот уже тысячу лет пользу- 
ется только АВВУУ-словарями), 
Ыпдѵо 10 является СЛОВАРЕМ 
№1 В РОССИИ. Более 4 млн. 
500 тыс. пользователей! Ну а 
предлагаемый вниманию 130 
счастливчиков многоязычный 
комплект, за который в москов- 
ской рознице просят рекомендо- 
ванные 955 рублей, позволяет 
переводить с русского на пять 
языков: английский, немецкий, 
французский, итальянский, ис- 
панский и обратно. 




ЗАПОЛНИ 



ОТПРАВЬ 



ЛЬГОТНОЙ 
ПОДПИСКИ 

на 12 месяцев 
1188 рублей! 




1188 

Стоимость 



130 СЧАСТЛИВЧИКОВ, 
успевших ЛЬГОТНО 
подписаться на Послед- 
ний Внегалактический 
ПЕРВЫМИ, получат в свое 
сверхполезное и прият- 
нейшее пользование 
многоязычный электрон- 
ный словарь АВВУУ 
Ьіп§ѵо 10! Разумеется, бес- 
платно, с первым подпис- 
ным номером журнала. И 
это не говоря уже о том, 
что сам журнал обойдется 
им на 30-60 рублей 
дешевле среднестатисти- 
ческой московской 
уличной цены за комп- 
лект с БУБ-диском! 



і ) 

Первые 130 

подписавшихся 
получают в подарок 
электронный словарь 
АВВУУ ЫпдѵоЮ! 



во 



»/о 



Подписавший двоих 
человек (кроме себя) 
получает подписку 
с 50-процентной 
скидкой! 



Доставка курьером 
в течение трех дней 
с момента выхода 
журнала! 



| | Я хочу подписаться на 
12 номеров ѲАМЕ.ЕХЕ 
с 0\Ю-диском. Стоимость 
подписки 1 188 руб. 



| | Я хочу подписаться на 12 номеров ѲАМЕ.ЕХЕ с йѴО-диском сам и 

подписать на 12 номеров ѲАМЕ.ЕХЕ с 0\ЛЭ-диском еще двоих человек. 
Стоимость подписки 594 руб. (1 подписка со скидкой 50%) + 2376 руб. 
(2 подписки) = 2970 руб. 





Ф.И.О. 


Ф.И.О. 


Ф.И.О. 
















ІСЧ 


Телефон(ы) 


Телефон(ы) 


Телефон(ы) 








Индекс 


Индекс 


Индекс 




Город 


Город 


Город 










ПОДІ 


Улица 


Улица 


Улица 


Дом Корпус 


Дом Корпус 


Дом Корпус 


Домофон Квартира 


Домофон Квартира 


Домофон Квартира 


Подпись 


Подпись 


Подпись 



ООО «ТК КомБиПресса» 



Расчетный счет 



получатель платежа 

40702810200010005730 



в ОАО «Кредит-Москва» г. Москва 



Корреспондентский счет 

ИНН 7704559292 



наименование банка 

30101810700000000501 
КПП 770401001 



бик 044583501 (для юр. лиц) 



Код ОКПО 



Вид платежа 



Дата 



Годовая подписка 
на журнал Сате.ЕХЕ 
на себя 



П 



Годовая подписка 
на жу 
на сеі 



на журнал Сате.ЕХЕ 
-^бя и 2 друзей 



□ 



Сумма 



1188 руб. 



2970 руб. 



Ф.И.О. плательщика 



Индекс 



Адрес 



Подпись плательщика 



ООО «ТК КомБиПресса» 



Расчетный счет 



получатель платежа 

40702810200010005730 



в ОАО «Кредит-Москва» г. Москва 



Корреспондентский счет 



наименование банка 

30101810700000000501 



ИНН 7704559292 



КПП 770401001 



бик 044583501 ( ДЛЯ юр. лиц) 



Код окпо 



(для юр. лиц) 



Вид платежа 

Годовая подписка 
на журнал Сате.ЕХЕ 
на себя 



Дата 



□ 



Годовая подписка 
на журнал Сате.ЕХЕ 
на себя и 2 друзей 



□ 



Сумма 

1188 руб. 



2970 руб. 



Ф.И.О. плательщика 
Индекс 



Адрес 



Подпись плательщика 



ДЕЙСТВИЯ 



1 . Заполните КАРТОЧКУ ПОДПИСЧИКА (см. на обороте) на себя или на себя и 
двоих друзей. 

2. Заполните ИЗВЕЩЕНИЕ и КВИТАНЦИЮ (см. выше). 

3. Оплатите в Сберегательном банке РФ подписку, отправив деньги на указанный в 
КВИТАНЦИИ расчетный счет. 

4. Отправьте заполненную КАРТОЧКУ ПОДПИСЧИКА и оплаченную 
КВИТАНЦИЮ по адресу: 115419, Москва, 2-й Рощинский проезд, дом 8, 
ООО «КомБиПресса» (с указанием на конверте — ПОДПИСКА НА «ѲАМЕ.ЕХЕ») 
или по факсу (095) 232-2165. 

5. Если вам не хочется ничего вырезать из журнала, вы можете заполнить элек- 
тронные КАРТОЧКУ ПОДПИСЧИКА и ИЗВЕЩЕНИЕ/КВИТАНЦИЮ, заглянув на 
веб-страницу ННр://дате.ехе.зи/зиЬзспр(юп 





1 . Заполните КАРТОЧКУ ПОДПИСЧИКА (см. на обороте) на себя или на себя и 
двоих друзей. 

2. Позвоните по телефону (095) 232-2165 в компанию «КомБиПресса» или 
напишите в нее по адресу кргезза@сотри1егга.ш и договоритесь о времени и 
месте, по которому к вам подъедет наш курьер. 

3. Встретившись с курьером, передайте ему заполненную КАРТОЧКУ ПОДПИС- 
ЧИКА и деньги за подписку по форме строгой отчетности (будет доставлена 
курьером). 



издание Сате.ЕХЕ с 8,5-гигабайт- 

ным 0\Ю-диском 
стоимость 1 экз. в московской рознице 

130-160 руб. 

стоимость 1 экз. по льготной редакци- 
онной подписке 99 руб.! 

стоимость 1 экз. по льготной редакци- 
онной подписке для челове- 
ка, подписавшего 2 друзей, 
49,50 руб.! 



ООО «КомБиПресса» 

Телефон: (095) 232-2165 

Факс: (095) 232-2165 

Е-таіІ: крге5за@сотриіегга.ги 

ѴѴѴѴѴѴ: Иир://дате.ехе.5и/5иЬ5сгірІіоп 





Выделенное этим 
цветом есть на 
овеянном славой 
.ЕХЕ ОУО\ 



Выделенное этим 
цветом есть на 
старых добрых 
.ЕХЕ СО\ 



/ ИГРЫ 
/ Экшены 

■ «Восточный фронт: 
Неизвестная война» 

■ Оиаке 4 

■ Зпасіоѵѵдгоипоіз 

■ Зіагзпір Тгоорегз МЕ,/Ѵ 
/ Аркады 

■ 80 йауз МЕ * 

■ Тпе Тпгее Мизкеіеегз 

■ ■ Наггу Ройег апо 1 
Іпе ОоЫеІ оі Ріге 

■ ■Тпе Спгопісіез оі 
Ыагпіа: Тпе Поп, 
Тпе ѴѴІІсп апо 1 
Тпе ѴѴагсІгоЬе 

/ Стратегии 

■ РЗІ: ЗуЬегіап СопТІісІ 
Серп и молот» 

■ ■ Зіс! Меіег'5 
Сіѵііігаііоп 4 

/ Квесты 

■ ■ Зсгаіспез 
/ Ролевые игры 

■ Зіікгоас! Опііпе 
/ Гонки 

■ Ыеес! Рог Зреес!: 
Мозі ѴѴапІес! 
Зирег Тахі Эгіѵег 2006 
ТоСА Расе Эгіѵег 3 
ТгаскМапіа Ехіете 
ТгаскМапіа ОгідіпаІ 
ѴѴогІо! Расіпд 2 МЕИ 

/ Спорт 

Ѵігіиаі Зкіррег 4 
Зкі Расіпд 2006 

У 5НАРЕѴѴАРЕИГРЫ 
/ Аркады 

■ Огаппу іп Рагасіізе 

■ Зкеісп ѴѴагз 

■ Зирег Магіо Вгоз 2.5й 

■ 2ігсопіа 2: ВаШе 

■ ■ ВаЬу Воот 2 

■ ■ ВопЬоп (Зиезі 

■ ■Споіо 1.2 

■ ■ РІуіпд І_ео 

■ ■ Ыіпіа І_оѵез Рігаіе 

■ ■ Резі іп Реасе 1 .07 

■ ■ Запіа СІаиз 



■ ■ЗпооІ-п-РоІІ 
/ Головоломки 

■ ■ Агсасіе Ыпез 

Спгізітаз Есіійоп 1.76 

■ ■ Рогіипе ТІІез Ооіс! 

■ ■ ОѵегкіІІіхЗО 1.5 

■ ■ Зегрепдо 

■ ■ Тѵѵізгу Тгаскз 
/ Ролевые игры 

■ Могпіпд'з ѴѴгаІп 
/ Симуляторы 

■ РІідпЮеаг 0.9.9 
/ Спорт 

■ ■Теппіз ЕІЬоѵѵ 2005 

/ РЕТЯОИГРЫ 

■ Реипіоп 

■ Тгапзроіі Тусооп 
йеіихе 

/ РІ-А5НИГРЫ 

■ ■ Асігепаііпе СпаІІепде 

■ ■ АпдеІ КіІІег 

■ ■ ВаШедгоипсІз 

■ ■ СІоѵѵпз 

■ ■ Рогезі СпаІІепде 2 

■ ■ Нипдгу Зрасе 

■ ■ Гт ѴѴІІп ЗіирісІ 

■ ■ идЫпіпд Вгеак 

■ ■ і_опе Расііоп 

■ ■ І_оз Вапсіііоз о! І_оѵе 

■ ■ Мадпеіізт 

■ ■ Зіпіісіз ВаИІе Агепа 

■ ■ Зігееіз о^ Ріге 

Зирегпоѵа 2035 ЭЗ 

■ ■ТоЬЬу 

■ ■ Ѵегіідо Зипгізе IV: 

Тпе ІІІудорпоЬіа 
Зоіиііоп 

/ ПАТЧИ 

■ Сосіепате: Рапгегз, 
Рпазе Тѵѵо ѵ1 .06 

■ Оиаке 4 ѵ1 .0.4 

/ БОНУС 
/ Ролики 

■ СаІІ оі Лиаѵег 

■ ЗреІІРогсе 2: 
Зпасіоѵѵ ѴѴагз 



■ Ргеу 

■ ТітезпіІІ 

/ ЕхрегітепіаІ 
Сатеріау Ргоіесі 2.0 

Не пропустите ко- 
лонку Николая Тре- 
тьякова и обязатель- 
но см. папку Коіуа в 
корневой директо- 
рии диска! 
/ Тпе Моѵіез Біагтакег 
Тооікіі 1.0 и лучшие 
фильмы, созданные 
при деятельном учас- 
тии игры Тпе Моѵіез 
Читайте рецензию 
Вениамина Шехтма- 
на и см. папку 
Ѵепуа! 

/ УТИЛИТЫ 
/ Антивирус 

■ ■ Казрегзку Апіі-Ѵігиз 

РегзопаІ 5.0.325 
/ Драйверы 

■ ■АТІ Саіаіузі 5.11 

под ѴѴІпсІоѵѵз 2К/ХР 

■ ■ пѵісііа РогсеѴѴаге 

81.95 ѴѴНОІ_ 2К/ХР 
/ Интернет 

■ Аѵазі! 

Ноте Есііііоп 4.6.731 

■ МсАІее АѴЕРТ 
Зііпдег 2.5.9 

■ ■РІазпОеІ 1.71 

■ ■ Орега 8.51 

■ ■ 2опеАІагт 

Ргее 6.1.737 
/ Мультимедиа 

■ Асоизііса Сй-Шй 
І_аЬеІ Макег 2.46 

■ Него Ѵіоіео 
Сопѵегіег 2.7.7 

■ ■ВІіпсММе 5.2.23 

■ ■ К-І_іІе Сосіес 

Раек 2.61 

■ ■ ОиіскТіте 

АІІегпаІіѵе 1 .65 

■ ■ ѴѴІпатр 5 

РиІІ 5.112 



/ Система 

■ ■ОАЕМОЫ Тооіз 4.00 

■ Еазу ЗсгеепЗаѵег 
Зіисііо 3.6 

/ Графика 

■ РаіпШЕТ 

■ Роіог 30 Ѵіеѵѵег 1.2 

■ ■ РазіЗіопе Ітаде 

Ѵіеѵѵег 2.29 

/ МУЗЫКА 

■ ■ Агі Риіккіпеп 

/ СотреМіоп епігіез 
/ГѵедоіЗоте ВаІІз 2 
/ Зпао!оѵѵдгоипс!з* 
/ЗіагРідМ VI: 
Оаіекеерегз ОЗТ 

■ Сгеаіиге СопІІІсІ: 
Тпе СІап ѴѴагз 
(избранные треки) 

■ ІЧЕЗкітоз 

■ ОпеІІр Зіисііоз: 
Воипс! Тодеіпег 

■ ■ Ргоіесі Маіезііс Міх: 

Тпе Тгапсе АІЬит 
Ытііесі ЕсІШоп* 

/ ОБОИ 

■ ■24 Тпе бате, Аѵѵак- 
еп, Оеаіп Ьу йедгеез, 
ОгеатІаІІ, Ніітап: 
ВІоос! Мопеу, ^к X: 
СотЬаІ Расіпд, Могп- 
іпд'з ѴѴгаІп, «Перл- 
Харбор», Реіег ^ск- 
зоп'з Кіпд Копд, Рпап- 
Іазу Зіаг Опііпе, Ргіпсе 
оі Регзіа: Тпе Тѵѵо 
Тпгопез, Ригзиіі Рогсе, 
Резісіепі ЕѵіІ 4: Віопаг- 
агс!, ЗіІкгоаоІ Опііпе, ЗіЫ 
Ерізосіез, Зіаг ѴѴагз: 
ВаШеІгот 2, ЗіиЬЬз Іпе 
2отЫе іп РеЬеІ ѴѴіІп- 
оиі а Риізе, Тпе Моѵіез, 
Ѵігіиаі Зкіррег 

/ АРХИВ 

■ Оате.ЕХЕ 
#12'2005 (.рсІТ) 



.МАШмЕш 

/РАО 

/ Ітргіпі 

/ СогЬу-СиісІе 



с .ЕХЕ 0У0 





без .ЕХЕ-диска 




Лад 



/ догЬу-диісІе 



Ш зіпасіоѵѵ о* ІІпе соіоззиз 

Ш зісі теіег'5 сіѵііігаііоп 4 

М тоѵіез 

«периметр: завет императора» 4,45 

саІІ о* сіиіу 2 4,40 

гезісіепі еѵіі 4 4,40 

хЗ: геипіоп 4,20 

ѵѵогісі гасіпд 2 4,00 

Іпе зиНегіпд: Ііез Іпаі ЬіпсІ 4,00 

гаісіпеі: сіеасііоскесі 4,00 

зпаНегео! ипіоп 4,00 

дип 4,00 



пеесі *ог зреесі: ітюзі ѵѵапіесі 3,95 

ѵіеісопд 2 3,90 

«стальные монстры» 3,80 

«дипломатия» 3,80 

зіаг ѵѵагз: ЬаШе^гопІ II 3,70 

реіег іаскзогѴз кіпд копд 3,50 
«восточный фронт: 

неизвестная война» 3,50 
Іпе спгопісіез о* пагпіа: Іпе Ііоп, 

Нпе ѵѵіісп апо! Іпе ѵѵагсІгоЬе 3,30 

зІагзЫр Ігоорегз 3,25 



Іапо! о\ Ѵпе сіеасі: 
гоао! Іо ЛсІсІІег'5 дгееп 



ІІіе таігіх: раіп о{ пео 



2,50 



РАО Ѵ001.12Б.200Б 



□ Почему у вас такой маленький 
тираж? 

□ Ну, не такой уж и маленький: 
второй-третий (делим вмес- 
те с «СИ») по величине среди тол- 
пы отечественных изданий любимой 
тематики. Круче, причем на полпо- 
рядка, только «Игромания», которую 
за маркетингово-рекламные дости- 
жения впору представлять к меда- 
ли (а вот за собственно журналис- 
тику, увы, надо бить смертным боем. 
Но все равно молодцы). Все прочие 
беспардонно лгут, показывая в вы- 
пускных данных «нестыдные», как 
им кажется, цифры (завышенные в 
два-пять раз), поэтому вам и кажет- 
ся, что у нас «такой маленький ти- 
раж». Зачем они это делают? А бог 
их знает. Сначала, вероятно, верили, 
что, накинув три-четыре десятка ты- 
сяч, привлекут рекламодателей, что 
чистая иллюзия — наш сегмент вкус- 
ные рекламодатели в упор не видят; 
потом обуяла альхеновская застен- 
чивость: дескать, скажем правду — 
что подумают в «1С», «Буке», «Акел- 
ле»? Да ничего не подумают — хотя 
бы потому, что там знают настоящие 
цифры и, вероятно, лишь посмеи- 
ваются над этими играми-во-взрос- 
лые-тиражи. А прочим — все равно, 
им важно другое: лишь бы пресса их 
обслуживала, лишь бы, приманенная 
рекламной копеечкой, сладко писа- 
ла, закрыв на всё глаза. И она, к ог- 



ромному сожалению, пишет. Стро- 
чит! Вместо чернил — патока, вместо 
совести — калькулятор и новенький 
бумажник, вместо профессионалов 
— игрецы из клуба «Контра рулит!». 
Но это лишь одна сторона пробле- 
мы. Другая лежит в экономической 
плоскости. Вы думаете, та же «Иг- 
романия» — при всей ее сервиль- 
ности и косноязычной подростковой 
нежности ко всему любому — полу- 
чает за свои почти 170 тысяч тиража 
настоящие рекламные деньги? Ес- 
ли бы. «Средняя» софтовая рекла- 
ма стоит ровно столько, сколько уй- 
дет на ее печать в типографии. И, что 
совсем уж смешно, ровно такие же 
деньги за рекламную полосу получа- 
ет какой-нибудь У2 Ыеѵѵзрарег с его 
почти 10-тысячным тиражом. 
Поэтому откуда взяться тиражам? 
Почти все игровые журналы издают- 
ся отечественными (читай: бедными) 
издательствами, за рекламу получа- 
ют копейки, в силу чего экономят 
буквально на всем: на полосности, 
на печати, на кадрах (вы знаете, по- 
чему игровые издания до сих счи- 
таются в профессиональной среде 
вторым сортом? Потому что их и без 
того уполовиненные штаты запол- 
няются сплошь пионерами, не мо- 
гущими связать и двух слов. Какое 
уж тут уважение), на командировках 
(как вы думаете, можно ли хорошо 
писать о по-настоящему интерна- 
циональной индустрии, не покидая 



Садового кольца?), на зарплатах- 
гонорарах — и, как следствие, на 
профессиональной совести. Вы по- 
лагаете, читатели этого не видят? 
Впрочем, он, наш тираж, действи- 
тельно никудышний. Всего два года 
назад у нас были полновесные трудо- 
вые 65 тысяч. А сегодня... Не будем 
кивать на прогрессирующую деби- 
лизацию народонаселения, которое 
вовсе перестало читать (а нас надо 
читать, это наше, так сказать, ноу-хау, 
разглядыванием смазливых картинок 
в .ЕХЕ-случае не обойтись); это слиш- 
ком черно-белое, а потому, наверное, 
неправильное объяснение. Причи- 
ны подобной метаморфозы, конечно 
же, только в нас самих. В отсутствии 
у журнала рекламно-маркетинговой 
поддержки, в никаком распростране- 
нии... Печально, но это так. 
Короче говоря, давайте считать пер- 
вый выпуск нашего РАО'а (между 
прочим, он планировался стебным, 
искристым и многовопросным, а по- 
лучился грустно-деловым. Ничего, 
возьмем свое в ѵ002. 127.2006!) объ- 
явлением о поисках журналом на- 
стоящих (ненастоящих у нас самих 
хватает) РЕКЛАМНЫХ МЕНЕДЖЕ- 
РОВ и более эффективных путей и 
вариантов распространения, осо- 
бенно в т.н. РФ-регионах. Пишите 
на даггу@сотриІегга.ги. 
Всего вам самого. До #002. Да-да, 
нынче начало весны переносится 
нами на февраль... ■ 
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Вкусные хрустяшие 
сладкие мозги 

I изломом сезона не утихают 
I медиа-ураганы. Странно: ка- 
залось бы, после волны обществен- 
ного порицания игровой продукции 
(отдельное спасибо гг. Джо Либер- 
ману, Джеку Томпсону и Хиллари 
Клинтон) буря обязана устаканить- 
ся, затаиться вплоть до следующей 
порции «горячего кофе». Однако 
динамо-машины общественных ор- 
ганизаций предусмотрительно не 
оборудованы тормозами. 
Свежий доклад американской неком- 
мерческой общественной организа- 
ции ЫаііопаІ ІпзМиІе оп Месііа апс! Іпе 
Ратііу (ѵѵѵѵѵѵ.тесііаіатііу.огд) заходит- 
ся вдохновенной театральной истери- 
кой: «Наши дети пьют мозги и едят 
человеческую плоть!!» Упс, Р.Е.АЛ. 



■ Несмышленые детишки не должны видеть 
жителям города. А вдруг они попробуют это 
оп Месііа апсі іпе Ратііу предупреждают! 

Не секрет, что социально-благотво- 
рительные общины требуют от ново- 
бранцев депозит в виде содержимого 
черепной коробки. Не удивительно, 
что некоммерческой организации не 
терпится поучаствовать в распреде- 
лении (пусть чужих) кредитных ли- 
ний. О чем бишь мы? Вышеупомяну- 
тый институт тщится потеснить пози- 
ции рейтингового комитета ЕЗВВ 
(ѵѵѵѵѵѵ.езгЬ.огд) и публикует собствен- 




зомби, выедающего тонзуры мирным 
в школе?.. Специалисты Маііопаі ІпзШиіе 



ные списки рекомендованных и бого- 
хульственных КИ-релизов. Об адек- 
ватности говорить не приходится. В 
числе ожидаемо проклятых названий 
присутствуют Раг Сгу, Р.Е.А.В., ѲТА: 
ЫЬеггу Сііу, йООМ 3, ЗіиЬЬз іпе 
2отЬіе іп ВеЬеІ Шпоиі а СІие и неко- 
торые другие. Им противопоставле- 
ны старательно зализанные Наггу 
РоНег апс! Іпе ѲоЫеІ: о\ Ріге, Тпе 
Спгопісіез о\ Ыагпіа, Зіс! Меіег'з 



Рігаіез! и Реіег ^аскзоп'з Кіпд Копд. 
Гм! «Кинг-Конг» с его расчлененкой 
и переломленными хребтами?! «Пи- 
раты», где можно выжигать целые 
города?!. 

Соображений несколько: а) в рей- 
тинги попали только активно мозо- 
лящие глаз рекламой игры; б) с 
одной стороны интересные проек- 
ты, с другой бездарные — заблуд- 
шая овца Сида Мейера не в счет; в) 
для сколачивания капитала необя- 
зательно заниматься бизнесом, 
достаточно обладать властью. Лю- 
бой властью. Иначе откуда индуль- 
генция у «Кинг-Конга»? 
Смешно и грустно. И не только 
нам. Тенденцию к негативному 
восприятию КИ подметил намедни 
скандально всплывший Уоррен 
Спектор.... ■ 



/ инакомыслие 



/любимцы отчизны 



Спектральный анализ 

I Ветеран индустрии против Поскзіаг Ѳатез...», 
«Спектор поливает грязью создателей СТА...» 
Несочетаемые с имиджем нашего старинного знако- 
мого заголовки недавно привлекли внимание ново- 
стного .ЕХЕ-отряда. И ты, Брут?.. 
Оказывается, мутную желтоватую волну спровоциро- 
вала неудачно сформулированная реплика Уоррена 
Спектора в закулисном интервью на МопігеаІ Ѳате 
Зиттіі. Отвечая на вопрос о плодящихся, словно пти- 
чий грипп, законах против «агрессивных» КИ, Спектор 
небезосновательно посетовал на частичную в том вину 
самих девелоперов. «Почему гениальные люди из 
Воскзіаг тратят талант на увлекательную симуляцию 
противоправных действий, насилия и секса? Я дейс- 
твительно зол на них!» Не самый складный выбор 
слов, особенно вне контекста. 

И впрямь. Передовым геймплей-решениям, каковым, 
безусловно, является сложнейший искусственный ор- 
ганизм Ѳгапо! Тпеп: Аиіо, необязательно облекать себя 
в легкодоступную форму «симулятора убийств». Не- 
ужели времена фехтования изысканными колкостями 
из Мопкеу Ізіапо! безвозвратно прошли? 
Как показывает опыт Спектора, не вечно ничто, даже 
издательская традиция продавать игры в картонных 




■ Гроза Коскзіаг и враг всего живого Уоррен Спектор дает 
девелоперам чуть больше недели, чтобы одуматься и не бало- 
вать. Затем — умгемахт. 

коробках с тисненной золотом аннотацией. Основанная 
ровно год назад новая девелоперская команда Уорре- 
на Спектора ^ипсііоп Роіпі Ѳатез (ѵѵѵѵѵѵ.)ипсііопроіпі 
сот), судя по последним данным, будет распростра- 
нять собственные игры через модный интернет-сервис 
Зіеат, принадлежащий, как и лицензированный дви- 
жок для новой игры создателя йеиз Ех и Зузіет Зпоск, 
компании Ѵаіѵе. Детали и даже название своего перво- 
го проекта выходец из славной Огідіп Зузіетз пока не 
раскрывает. ■ 



Ричард Гэрриотт 
станет девятым 

I у а зачинщик и вдохновитель 
I той самой Огідіп Зузіетз 
Ричард Гэрриотт избран членкора- 
ми Тгіе Асасіету о{ Іпіегасііѵе Агіз 
апо! Зсіепсез (АІА5; ѵѵѵѵѵѵ.іпіегасііѵе. 
огд) очередным кандидатом для за- 
катывания в вековую девелопер- 
скую тоску почета. Рядом с про- 
филем Лорда Бритиша уже отды- 
хают Трип Хокинс, Питер Моли- 
нье, Ю Сузуки, Уилл Райт, Джонни 
Кармак, Хиронобу Сакагучи, Сид 
Мейер и Шигеру Миямото. И если 
в заслугу Гэрриотту ставится мо- 
рально-этическая назидательность 
серии Шіта и влияние на жанр 
РПГ на годы вперед, то Трипу Хо- 
кинсу — всего-то честь основания 
в 1 982 г. некоей Еіесігопіс Апз. Той 
самой, которая до сих пор пускает 
обильную вязкую слюну на активы 
ІІЬізоИ Епіегіаіптепі. ■ 
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.пеѵѵдате / еазу 



/ лицензия на убийство 



/ лакомый кусок 




■ Заказавшие еще немного «Конан»-лицензии боссы ТНО ничуть не обеспокоены 
преследованием жестоких КИ. Напротив: удачно проведенную варваром декапитацию 
не принято скрывать от обывателя. 



Пока смерть 
не разлучит нас 

I овый виток традиционной 
I лицензионной чехарды поз- 
воляет судить о ставках прочих 
издательских домов. 
Асііѵізіоп не планирует расста- 
ваться с золотой паучьей жилой 
вплоть до 2017 года (разве не так 
называли НФ-боевики еще пару 



лет назад?). До тех пор пока актеру 
Тоби Магуайеру не надоест костюм 
Спайдермена, Асііѵізіоп намерена 
сопровождать его кинострадания 
КИ-контентом. Право же, делать 
нам невзыскательное еще в тече- 
ние десяти лет — это сильно. 
Ничуть не хуже чувствует себя 
ТНО, (неэксклюзивный) собствен- 
ник лицензии на производство игр 



по вселенной «Конан» Роберта 
Говарда. Игроделы не отстают 
от варварского бодибилдера вот 
уже двадцать два года, и даже 
неизменно неудовлетворительные 
результаты гейм-адаптаций ничуть 
не смущают правовладельцев. 
Они будут пробовать на прочность 
сердца и кошельки поклонников 
книги снова и снова. 
Сходная участь, кажется, ожидает 
и адептов Волшебника Саймона, 
чья приключенческая эпопея 
угрожает быть пролонгированной 
ужасами только что объявленной 
четвертой части. Права на выпечку 
новой адвенчуры Зітоп Іпе Зогсегег 
приобрела берлинская студия 
Зііѵег Зіуіе, автор Тпе РаІІ: І_азІ 
Оауз о* Ѳаіа, Зоісііегз оі Апагспу 
и ѲогазиІ. Пресс-релиз прогревает 
сердца внимающих торжественной 
клятвой следовать этикету Мопкеу 
Ізіапо! и первых двух частей Зітоп 
*пе Зогсегег, ни в коем случае 
не допускать пошлого экшена в 
адвенчурных покоях и, наконец, 
выпустить игру к третьему кварталу 
2006 года. ■ 



Лучшая зашита — 
приобретение 

I ЬізоН отчаянно бодрится. 
I Председатель совета ди- 
ректоров компании Ив Жильмо 
еще раз подчеркнул немысли- 
мость передачи в чужие жадные 
ручонки управления одним из 
крупнейших в мире и самым зна- 
чительным издателем Франции. В 
качестве доказательства реши- 
мости противостоять иноземному 
блицкригу Жильмо объявил о же- 
лании присоединить к империи ІІЬі 
еще два или три небольших кол- 
лектива с товарооборотом, не пре- 
вышающим ста млн. евро. Кроме 
того, ІЛэізоК уже взяла под крыло 
разработчиков консольной Тіте 
ЗрІіМегз — компанию Ргее ВасІісаІ 
Оезідп. Стало быть, подготовка к 
дебютному показу Веѵоіиііоп-плат- 
формы на следующей ЕЗ уже на- 
чалась. С этим не спорят и радары 
наших коллег из редакции 
ОатеЗроІ, которые доложили о 
разработке секретной РР5 в куз- 
нях канадской ветви ІЛэі. ■ 



/ майн кампф 



/ сердие тьмы 



Порядок, ордер 
и прочий орднунг 

I стати, о фатерлянде. Немец- 
ким разработчикам КИ, сле- 
дующим путями Воскзіаг, следует 
поторопиться. Вслед за активиста- 
ми из США и Японии немецкие за- 
единщики предлагают властям 
билль о ЗАПРЕТЕ КИ с элементами 
насилия. И хотя закон, если, конеч- 
но, его примут, вступит в силу лишь 
в марте-2008, девелоперы законно 
обеспокоены. Зная привычку мест- 
ных властей к избыточному реаги- 
рованию, несложно представить 
полное изгнание шутеров, страте- 
гий, РПГ и прочих неспортивных 
жанров с магазинных полок запо- 
ведника бюргеров. Заверения 
гейм-дизайнеров о том, что «убива- 
ющих» игр не существует, а есть 
только «взрослые», во внимание не 
принимаются. Черт подери, лучше 
бы изгнали Уве Болла! ■ 




■ Кинорежиссер Уве Болл любит зверюшек и ненавидит людей. Его серийная мизан- 
тропия стоила жителям Земли многих выгоревших до срока нейронов. 



Смотрите, 

он умывает руки! 

Оочнее, отмывает. И не руки, 
а деньги. Редакционный кол- 
лектив окологолливудского сайта 
сіпетаЫепсІ.сот выступил с забав- 
ной теорией заговора, объясняющей 
конвейерное количество сочинений, 
растущие бюджеты и доступ к звезд- 
ным именам червоточины наших сер- 
дец, доктора Уве Болла. Журналист 
Стюарт Вуд подозревает доброго ки- 
нематографиста в банальном отмы- 
вании денег. Обвинение не ново, на 
том негласно живет добрая полови- 
на мелких студий. Согласно предпо- 
ложениям Вуда, Уве Болл пользуется 
лазейкой в налоговых законах Герма- 
нии, и кассовый провал фильмов ему 
выгоден, ибо представители немец- 
кого кинематографа обязаны платить 
налоги только с затрат на принося- 
щие доход ленты. Но разве фильмы 
Болла имеют виды на окупаемость? 
Уве не оставит им и шанса... ■ 
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Ш\ Г Как мы перестали 

у ѵ_ беспокоиться — и 

как стигмата 



полюбили. 



.геасіте / про пиф-паф / шутер как стигмата 




САНЯ 

БАШ КИРОВ, 
24 года, 
любит Оиаке, 
Зузіет Згюск, 
СуЬегМаде, 
йООМ 3; не любит 
НаІМ_Иѳ 2, ТМіет, 
Зегіоиз Зат. 




СЕРЕГА 
ДУМАКОВ, 
24 года, 

любит йООМ (разу- 
меется, фамилия 
обязывает!), ІІпгеаІ 
Тоигпатепі, Зузіет 
Згюск; не любит 
Оике Шкет 30, 
Зегіоиз Зат, Тіііет. 



Идешь. Обязательно идешь, потому что должен чувствовать. Тут ведь понима- 
ете какое дело... Это же грубый жанр. Очень грубый. Самый грубый из всех. 
Цифровой эквивалент двумерной прямой, кратчайшего расстояния между дву- 
мя объектами. Продукт, созданный для адептов с почти полным отсутствием 
воображения. В этом жанре нет понятия веры, согласны?.. 



Герой из халата 

К чѳму верить, когда ноги — это 
твои ноги, грудная клетка — твоя 
грудная клетка, а голова... да, 
собственно, и голова, похоже, 
твоя. В них не нужно верить. Их 
не нужно ни с чем сопоставлять 
— потому что их нет. Воображе- 
ние? Уникальная человеческая 
способность наделять вещи чер- 
тами, им вовсе не присущими? 
К чему все это, право... Идеаль- 
ный шутер — это шутер без рук. 
Помните ѴѴоІІепзіеіп 30? Вы — это 
вы. Делаете шаг вперед — именно 
вы, не скопище пикселей, не ани- 



го напряжения, необходимого для 
самоидентификации. Ведь это 
может быть кто угодно, верно? И 
вовсе не обязательно, чтобы ге- 
рой оказался поджарым блонди- 
ном с рекламного плаката. Поче- 
му бы ему не быть похожим... ну, 
скажем, на меня? Бледного, худо- 
го, в выцветшем халате и деше- 
вых корейских тапочках. Неужели 
я бы не смог? 

А вот тут уже срабатывает меха- 
низм камнепада, когда один мел- 
кий камешек, свалившийся с вер- 
шины, может привести к разруши- 
тельному катаклизму. Стоит дове- 



Верю, черт побери. Так где, вы го- 
ворите, лежит шотган?.. 
Дело даже не в воображении. 
Принимая частное, ты вынужден 
принимать целое — опосредован- 
ное воспринимается тяжелее ди- 
ректированного. И вот ты идешь, 
обязательно идешь, потому что 
должен чувствовать, должен пре- 
бывать в постоянной уверенности, 
что сделал правильные выводы. 

Линия нападения 

Вид из глаз. В него упирается все. 
Это вам не вид в три четверти, не 
вид с высоты птичьего парашюти- 



РРЗ (Рігзі Регзоп ЗНооІег; шутер от первого лица) — это 

ѴѴоКепзІеіп Зй (1992), Зреаг огЪезііпу (1992), РООМ (1993), 
Негеііс: ЗИасІоѵѵ о* іИе Зегрепі Нісіегз (19941 ЬООМ 2: НеІІ о! 
ЕагіИ (1994), Зіаг ѴѴагз: йагк Рогсез (1995), бике Ыикет Зй 
(1996), Оиаке 1996), Нехеп: Веуопсі Негеііс (1996). Оиаке II 
1997 , ЗіагѴѴагз: Леб\ КпідИІ (1997), Нехеп II (1997)...* 



мированная картинка, — и что-то в 
мозгах смещается. Только ведь ни- 
чего этого нет, нечему верить, не- 
чего анализировать. Так почему 
же? Откуда эта серьезность? 
Сравнивать и оценивать, смеять- 
ся над несуразностью происходя- 
щего? Возможно. Но только по- 
том. Потом, когда погаснет блек- 
лый светодиод на корпусе, когда 
все это, в конце концов, закончит- 
ся. И когда можно будет при- 
знаться себе: «Я там жил!». Не- 
лепо! Взрослый же, черт возьми, 
дядька, просто так не одурачишь 
— а вот на тебе. Прямая; крат- 
чайшее расстояние между двумя 
точками; отсутствие мыспительно- 



риться одной условности, как ос- 
тальные достаются в нагрузку, это 
как с детьми, собаками и Арноль- 
дом Шварценеггером: пока они на 
экране, зрителю можно втюхать 
что угодно. Игроку не нужна вера, 
чтобы вжиться в шкуру своего 
персонажа, поэтому весь ее неиз- 
расходованный запас можно пот- 
ратить на остальное. «Ты — это 
ты, — говорит игра, — а впереди 
— Монстры Из Ада! И они хотят 
всех, так сказать, убить. Или 
съесть. Мы еще не решили до 
конца. Веришь?» Верю. «А если 
их сделать... ну, шестиголовыми?» 
Верю. «Пятипалыми? Без ног? С 
пулеметом вместо головы?» Верю? 



рования, не вид из кокпита и даже 
не вид из-за плеча! Шутер — это 
жанр нападения, переднего края. 
Это жанр на острие атаки, он 
всегда идет впереди в процессе 
развития технологий отображения 
пространства. Шутер — развед- 
чик, который видит первым и до- 
кладывает остальным; если квес- 
ты — сердце, стратегии — мозг, 
симуляторы — шея, а ролевые иг- 
ры — позвоночник (они длинные), 
то шутер — это глаза. Если ты ви- 
дишь что-то, ты можешь это убить. 
Если не видишь — не можешь. 
Все настолько просто. 
Шутер от первого лица до такой 
степени зависит от развития тех- 



* Здесь и далее: Скар В. Вершинин. Малый словарь терминов РРЗ-языка. М.: Боля и Фазум, 2006, 666 с. 



.геасіте / про пиф-паф / шутер как стигмата 




■ РООМ 3: Незиггесііоп сгі ЕѵіІ в беско- 
нечной своей мудрости позволяет игроку 
примерно половину игры проводить в 
состоянии бессмертия, опережать время и 
разить боссов одним ударом кулака. Уза- 
коненные чит-коды относят ВоЕ к числу 
высокотехнологичных шутеров, которые 
играми быть даже не пытаются. 



4 



■ ОООМ 3 сумел сделать стрельбу в упор в 
темных коридорах интересной. За это ему 
многое можно простить. 



нологии, что развитие технологии 
начинает зависеть от развития 
шутеров. Вид из глаз, причем вид 
из глаз в условиях непрерывной и 
стремительно меняющейся ба- 
тальной обстановки, причем вид 
из глаз морского пехотинца, снай- 
пера или туннельной крысы, а не 
из глаз пилота гордо реющего в 
облаках самолетика, требует 
меньше всего ошибок, меньше 
всего условностей, меньше всего 
допущений (типа Іод о! ѵѵаг) и, од- 
новременно, открывает самое ши- 
рокое поле возможностей для при- 
менения передовых спецэффек- 
тов, будь то взрывы, блики на воде 
или восходящее солнце. 
Шутер ближе всего к просмотру 
кино (ибо кино не предполагает 
наличия управляемого героя на 
экране) и дальше всего от тради- 
ционного, из восьмидесятых по- 
шедшего представления о ком- 
пьютерной игре (человечек, пры- 
гающий по платформам, две ра- 
кетки, перекидывающиеся мячи- 
ком). Если, с техногенных пози- 
ций, в каком-то жанре и можно 
уже сегодня увидеть, на что будут 
похожи КИ через десять, двад- 



цать лет хотя бы внешне (впро- 
чем, увы, вероятно, и внутренне), 
то только в шутерах, только в РРЗ. 
Отсюда вытекают некоторые обще- 
известные истины: железный отдел 
не слезает с шутеров при тестиро- 
вании своих хитроумных приборов; 
производители видеокарт дружат с 
изготовителями высадок в Норман- 
дии и десантирований на планету 
вавузелонцев, артистично озаглав- 
ленную Вавузелон; красивые шу- 
теры ведут жизнь кинозвезд, а 
участь некрасивых ужасна на- 
столько, что лишний раз о ней луч- 
ше не вспоминать. У шутеров 
больше всего удачных, хронологи- 
чески членящих жизнь каждого 
мужчины на планете запусков (вы 
помните, когда вышла «Цивилиза- 
ция» и что вы делали в тот далекий 
день? А когда вышел Оиаке?), но 
больше всего и фальстартов {Оике 
ІЧикет Рогеѵег, Ргеу). 
Благодаря шутерам в лексикон 
каждого из нас вошел и стал поня- 
тен специфически-программист- 
ский термин «движок». Вас инте- 
ресует факт существования движ- 
ка в стратегиях? А в РПГ? Начина- 
ли ли вы с обсуждения движка де- 



баты о новом текстовом квесте? 
Только в шутерах технологические 
особенности становятся естест- 
венным продолжением геймплея 
(и, следовательно, геймплей — 
продолжением технологических 
особенностей), в шутерах надо ис- 
кать мучительное равновесие 
между жизненно важным количес- 
твом кадров в секунду и эстети- 
ческой насыщенностью картинки. 
В любом шутере кадросекунды 
можно поднять, пожертвовав текс- 
турами, четкостью и глубиной про- 
рисовки, разрешением... Но в шу- 
терах, помимо многопользователь- 
ских, представляющих собой убо- 
гое развлечение для скотов и ни- 
какого отношения к искусству КИ 
не имеющих, так не делают. Ведь 
без эстетической насыщенности 
пропадет весь смысл шутера, 
смысл существования на волне 
прогресса. Когда ты добираешься 
до дзена производительности, до 
почти недостижимого с экономи- 
ческой точки зрения баланса «ко- 
личество кадросекунд — затраты 
на видеокарту», вот тогда и только 
тогда ты на своей шкуре ощуща- 
ешь, какой путь прошла челове- 
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Сюжетные 
шутеры 



Нюжет появился в шуте- 
рах далеко не сразу, хо- 
тя сегодня он кажется их со- 
вершенно неотъемлемой чер- 
той. Шутка ли, если даже 5е- 
гіоиз 5ат 2 обзавелся отлич- 
но написанным, презабавней- 
шим сторилайном! Но чтобы 
увидеть картину целиком, да- 
вайте сперва сунем нос в 
прошлое. 

БЕСКОНЕЧНО РАСШИ- 
РЯЮЩИЕСЯ КЛОНЫ 

Говоря об эволюции шуте- 
ров, невозможно не говорить 
об іо! ЗоНѵѵаге. Не только по- 
тому, что с этой компании на- 
чалась эволюция шутеров, 
но и потому, что на ней же 
она и закончилась. Большой 
взрыв бывает только один, и 
он не так уж долго длится. 
Отныне вселенная обречена 
бороздить собственное про- 
странство ошметками. 
ѴѴоКепзІеіп 30 открыл тему, а 
ОООМ фактически полно- 
стью сформировал современ- 



ный шутерный геймплей. А 
дальше... всё! Как ни страш- 
но это выглядит, но геймплей 
шутеров родился и полно- 
стью окаменел уже в ОООМ, 
не случайно сам термин РР5 
далеко не сразу сменил пер- 
воначальное «Дум-клон». 
Некоторое время иллюзию 
развития давал технический 
прогресс. Оиаке подарил жан- 
ру третье измерение. Пробе- 
гитесь еще раз на досуге по 
картам 01 и оцените фантас- 
тическое количество идей, ко- 
торые можно назвать иннова- 
ционными даже по сегодняш- 
ним меркам: дизайн всей иг- 
ры — один удивительный по- 
лет фантазии, рожденный воз- 
можностью впервые сбросить 
путы 2.50. Но геймплей по су- 
ти тот же. Сколько раз можно 
продать одну и ту же игру? 
Дайте цветное освещение, 
подарите противникам чуточ- 
ку ума, выключите свет, де- 
лайте что угодно — ведь этот 
«Дум-клон» мы уже покупали. 



ОТКРЫВАЯ 
ЯЩИК ПАНДОРЫ 

Скрещивать этот жанр с лю- 
бым другим можно, но в на- 
ше время все знают, что, ес- 
ли делать две игры по цене 
одной, это будут две плохие 
игры. Хотя скрещивали: с 
РПГ, со стратегиями, да хоть 
с космическими симулятора- 
ми. Среди этих плодов чело- 
веческих амбиций случилась 
пара шедевров, но обильных 
всходов поля не дали. Жиз- 
неспособным оказался дру- 
гой гибрид ОООМ-клона, и 
не с каким-нибудь КИ-жан- 
ром, а с кино. 

День выхода НаІМйе вполне 
можно считать днем похорон 
жанра РР5. Мы смотрели, 
как на экране происходило 
неожиданное, мы были мари- 
онеточными участниками не- 
вероятной (по меркам КИ) 
интриги, мы считали, что Его 
Величество Сюжет сможет 
заставить жанр РР5 играть 
новыми красками, но это уже 



были цветы на его могиле. 
Передвигать камеру в мире 
неинтерактивного кино ока- 
залось интересней, чем от- 
стреливать монстров. 
В идеальном мире можно 
было бы делать игры с от- 
личным сюжетом и выверен- 
ным геймплеем. Но давайте 
предельно упростим ситуа- 
цию: есть 100% бюджета и 
два ползунка, «сюжет» и 
«геймплей». Что делать? 
20% первому и 80% второ- 
му? 50 на 50? 90 на 10? 
Консольные игры традицион- 
но отдают предпочтение сю- 
жету. Чаще всего, сколь бы 
ни был прост или даже убог 
сам геймплей, игра обладает 
длинными и чрезвычайно 
зрелищными роликами. В 
противовес этому, КИ до- 
вольно долго сопротивлялись 
перетягиванию одеяла на сю- 
жетную сторону, но рынок 
все-таки заставил. Рынок. То 
есть мы с вами. Те самые 
мы, что на словах ревностно 
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■ Именно Раг Сгу научил нас, что поле 
зрения — все. У кого есть линия огня, 
тот выживет. Десятки шутеров хвалятся 
интеллектом своих монстров — но кому 
нужен этот интеллект в узких коридорах? 
Не выходить на выстрел? Но у игрока 
просто нет иных вариантов маневра, 
кроме ура-атаки... 




■ Отползти в бок и засадить по коленям в 
РООМ 3 — святое дело. Но вы замети- 
ли, что перед этим монстра хорошо бы 
выманить на светлое место? А прежде 
вы выманивали кого-нибудь на светлое 
место? 



чѳская цивилизация со времен 
абака и зачем она его прошла. Ты 
словно киборг с полной аугмента- 
ций башкой, ты, лично, — венец 
творения, технобог и лучшее про- 
явление современности. 

Лицом к коробке 

Производство шутеров — история 
компромиссов между текущим 
уровнем развития процессоров и 
видеокарт, тем движком, который, 
с учетом текущих технологий и 
легкого предугадывания гряду- 
щих, можно соорудить в кратчай- 
шие сроки, и, главное, тем геймп- 
леем, который из качеств движка 
будет самым естественным обра- 
зом вытекать. 

Если вспомнить знаменитые шуте- 
ры-первопроходцы, шутеры пер- 
вого поколения, шутеры, которые 
одновременно двигали прогресс и 
старались по мере сил быть иг- 
рой (от ѴѴоІІепзіеіп 30 и Оиаке до 
Раг Сгу и ЭООМ 3), легко убедить- 
ся, что геймплей там в высшей 
степени интегрирован с движком. 
В эти шутеры играют так, поэтому 
они так выглядят: трехмерные или 
нет, узкие или просторные, на су- 



ше или на море, под открытым не- 
бом или под бетонным потолком... 
Условия игры подчиняются кар- 
тинке — это справедливо в любом 
другом жанре, но в РР5 это не вы- 
зывает ни малейшего удивления. 
Одни движки более универсальны 
(из ІІпгеаІ и Оиаке сделаны мил- 
лионы игр), другие менее: как до- 
казывает Оиаке 4, на движке 
ЭООМ 3 можно соорудить ровно 
один приличный шутер, и этот шу- 
тер — ЭООМ 3. Раг Сгу родился 
из возможности отобразить тропи- 
ческий остров с пальмочками и 
сверкающей водой. Запустите на 
этот остров несколько мужчин с 
автоматами. Как ни крути, полу- 
чится Раг Сгу. 

Все первопроходцы были коммер- 
чески успешными шутерами, но не 
все коммерчески успешные шуте- 
ры были первопроходцами. Дизайн 
просачивался в шутеры исподволь, 
в виде гения Ромеро, в виде карт 
Левелорда и Клиффи Би, в виде 
декоративных галереек в обувных 
коробках (это называется «архи- 
тектура») и экономичных, хорошо 
продуманных карт, в виде освеще- 
ния, наконец. Нужен ли был ди- 



зайн шутерам, не является ли его 
появление началом падения жанра 
— это другой вопрос. 
В ЭООМ 3 применена самая про- 
стая и радикальная форма дизай- 
на, до которой, вероятно, могли до- 
думаться лишь доведенные до от- 
чаяния программисты: игроку по- 
гасили свет. Сразу стало страшно, 
сразу появился геймплей (а как 
еще сделать интересным расстрел 
двух-трех безмозглых монстров в 
тесных комнатушках?), заодно за- 
маскировали архитектурные недо- 
статки (главный недостаток заклю- 
чается в том, что в ЭООМ 3 нет ни- 
какой архитектуры) и даже некото- 
рые, гм, особенности движка. Этот 
движок не дружит с большими за- 
лами (начисто лишенный как осве- 
щения, так и деталей зал Резиггес- 
йоп оі ЕѵіІ это очень наглядно дока- 
зывает), да и на современных ПК... 
Дизайнеры всячески старались ус- 
ложнить шутер, избежать эффекта 
приставленной к лицу игрока ко- 
робки с живой крысой (к каковому 
эффекту разработчики шутеров 
упоенно стремились со времен іс! 
Зойѵѵаге), сотворить нечто высоко- 
художественное... В Оиаке 4 свету 
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блюдут чистоту и отто- 
ченность геймплея, ба- 
ланс и еще бог знает что, 
а на деле голосуют ко- 
шельком за броское сю- 
жетопожирание. 
И это нормально. Хотите 
игру со 1 0О-процентным 
геймплеем и только им? 
Пожалуйста — запускай- 
те свой ОООМ, тем более 
что сегодня он пойдет на 
любой электробритве. 
А окончательно скрыла 
своей цветастой порос- 
лью жанровую могилу ле- 
гендарная высадка на 
Омаха-бич. С этого мо- 
мента Сюжет стал глав- 
ной и довлеющей чертой 
того жанра, что мы по 
инерции зовем шутерами. 

ИСТОРИЯ 

ОТ ПЕРВОГО ЛИЦА 

Аббревиатуру РР5 можно 
не менять — просто се- 
годня это Рігзі Регзоп 
Зюгу. История эта может 



принимать одно из двух 
обличий: сюжета в его ки- 
нематографическом 
смысле или же постоян- 
ной смены контрастных 
ситуаций, своего рода ми- 
ни-игр, где от игрока тре- 
буется последователь- 
ность очевидных дейс- 
твий, желательно все вре- 
мя разных, которые могут 
и не иметь никакого отно- 
шения к стрельбе как та- 
ковой. Так, свежий 
Ѵіеісопд 2 балует нас ре- 
мейком утра в Сайгоне из 
хрестоматийной кинолен- 
ты Копполы, с последую- 
щим погружением в ат- 
мосферу конопляного 
вьетнамского борделя для 
американских солдат, по- 
ездкой в часть, разговора- 
ми с сослуживцами и на- 
чальством, всё, вплоть до 
светских раутов. Добавьте 
персонажу несколько ха- 
рактеристик, и это будет 
РПГ. Если повесить на 



вход в мэрию замок, вый- 
дет квест. Но нам дают 
пистолет, и игра превра- 
щается в шутер. И при 
этом становится менее 
интересной! 

История — это не обяза- 
тельно сюжетный нарра- 
тив. В случае с СаІІ о* 
Ои\у 2 это просто быст- 
рая смена контрастирую- 
щих ситуаций. Сесть за 
пулемет и оприходовать, 
кажется, сотню врагов, 
бегущих на нас с вопля- 
ми и улюлюканьем. Взять 
бинокль и наводить ар- 
тиллерию на стоящие в 
поле вражеские танки. 
Самому сесть в «Шер- 
ман» на пару минут. При- 
нять участие в многолюд- 
ной ружейной перестрел- 
ке пред фасадом здания, 
из окон которого мерно 
вылазит противник... 
О каждом из вышепере- 
численных событий мож- 
но сказать следующее: 



полноценной игры из это- 
го эпизода не сделать, но 
пробежать один раз — 
очень даже весело. Вду- 
майтесь, фактически это 
идеология. Развлечение 
для людей, которые не 
могут сосредоточиться на 
чем-то одном, которым 
интересно не столько иг- 
рать, сколько пробовать. 
Для нас с вами. И ведь го- 
ловой понимаешь, что 
жуткая жвачка, а отло- 
жить почти нереально, по- 
ка не пройдешь до самого 
что ни на есть конца. 
И вот именно это и есть 
сюжет с точки зрения КИ- 
шутеров, не случайно наш 
любимец Марк Лейдлоу, 
штатный писатель Ѵаіѵе, 
полноценно участвует в 
создании игр в том числе 
и в данном аспекте. 
Мало того, фактический 
диктат идеи сюжетного 
разнообразия однозначно 
препятствует развитию 



шутеростроителями ка- 
кой-то одной — централь- 
ной — идеи. Снайперам 
не повезло: «их» игра по- 
явилась только сейчас, и 
проект Зпірег Еіііе, и без 
того не страдавший из- 
бытком бюджета, вынуж- 
ден еще устраивать игро- 
вые сюжетосюрпризы. 
Уже в самом начале дейс- 
тва, когда мы не успели 
уложить даже десятка 
врагов, нам под нос вне- 
запно выкатывают скрип- 
товый танк, и мы вынуж- 
дены в упор расстрели- 
вать вылезающих из лю- 
ка фашистов. Из автома- 
та. Играя за снайпера. 
Постоянно отвлекаясь на 
подобные милые глупос- 
ти, игра лишь многократ- 
но усложняет воплощение 
первоначальной идеи. И в 
данном случае отличная 
задумка оказалась на- 
прочь загубленной реали- 
зацией вполнакала. 



Только представьте себе, 
во что превратился бы 
Тпіет, если бы первая иг- 
ра серии делалась сегод- 
ня! Расстрел сотни страж- 
ников из установленных 
на крепостной стене ста- 
ционарных автоматичес- 
ких арбалетов? Скачки по 
пересеченной местности 
на гигантских пауках? 
Вот основная коллизия: 
что мы на самом деле хо- 
тим — поверхностного 
разнообразия или тща- 
тельно разработанного од- 
нообразия? Нет, мы не 
слепые, мы отлично виде- 
ли всю несостоятельность 
шутерного (а другого там 
нет) геймплея НаІМйе 2. 
Но ведь это еще и зверски 
интересное интерактивное 
кино, которое нашим мно- 
гоопытным коллективом 
было короновано Игрой 
Года. Получается, мы свой 
выбор сделали?.. 

АШОТ.АХВЕРДЯН 
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■ Оиаке 4. Несомненное дизайнерское 
мастерство создателей (посмотрите на 
эти рифленые стены! а сколько тут сортов 
освещения!) разбивается об их столь же 
несомненную безыдейность («у Строггов 
нет фантазии!» И это повод собирать 
уровни из одинаковых проштампованных 
ящиков?!). Но не в этом дело. 



■ Оиаке 4 старается выглядить, как РООМ 3 
(выбирать, гм, не приходится), и при этом 
не быть «Думом». Получается плохо. 



и тьме предназначена уже иная 
роль, не бальзамирующая, декора- 
тивная. Потому что в Раѵеп окопа- 
лись люди, помешанные на дизай- 
не, и даже в Оиаке 2 была архи- 
тектура (из шляпных картонок. За- 
то какая!). Это иное направление 
развития РРЗ, шутеры второго по- 
коления, шутеры, не стремящиеся 
делать два дела (прогресс и гейм- 
плей) одновременно. Они всего 
лишь стараются быть хорошими 
шутерами. Соскочив с бритвенного 
острия прогресса, шутеры разом 
теряют львиную долю своей при- 
влекательности (Оиаке 4, даром 
что требует 512 Мбайт памяти на 
видеокарте, эстетически не рабо- 
тает), из Бегущих становятся реп- 
ликантами, это стремятся компен- 
сировать ненужным оружием, не- 
нужными архитектурными чудеса- 
ми (которым никогда не достичь ве- 



личия чудес технологических), не- 
нужными аркадными вставками... 
И, господи боже, вслед за дизай- 
ном в шутер стучится сюжет! 
«Мы бежим на них» долго и ус- 
пешно заменяло шутерам любые 
сюжетные потуги. Более того, да- 
же такая интеллектуальная нагруз- 
ка оказывалась непосильной для 
большинства пользователей: в ос- 
лепительной вспышке низкобюд- 
жетного Зегіоиз Зат родился под- 
жанр аркадного шутера — «они 
бегут на нас»! Но появились Зуз- 
іет Згюск (1994), НаІТ-І_іТе (1998), 
Оаікаіапа (2000), Тпіеі (1998). Под 
буквами РРЗ нынче разумеется 
далеко не то, что раньше, вопию- 
щая безыдейная стигматичность 
развеяна умелыми пиар-кампани- 
ями. Это шутеры с немыслимым 
числом лишних элементов, шуте- 
ры озабоченные не столько про- 



блемами собственной внешности, 
сколько вопросами ума и интерес- 
ное™ (как будто красивый шутер 
обязан быть умным и интересным! 
Ха!), шутеры, в отношении кото- 
рых говорить о чистоте жанра, о 
корнях, о первобытных инстинк- 
тах, в общем-то, бессмысленно. 
Тпіеі, в частности, объяснил нам, 
что директива «не стрелять!» — 
краеугольный камень выживания. 
Как же так? И многие из них — 
первоклассные, умопомрачитель- 
ные, гораздо лучшие игры, неже- 
ли ЭООМ или Оиаке (не говоря 
уж об ІІпгеаІ), но... 
Они уходят в историю незамечен- 
ными. Их создатели богатеют, но 
не обретают легендарного статуса. 
Чаще, впрочем, они даже не бога- 
теют. Помните ли вы, что Зузіет 
Зпоск вышел на свет божий в тот 
же год, что и ЭООМ 2?.. ■ 



/ движение — всё 



Стреиф, 
сло-мо 
и немного 
стриптиза 



И а особый шутерный ^ееі 
со времен ОООМ в не- 
малой степени отвечает дви- 
жение. И хотя человеческая 
двигательная активность до- 
вольно дискретна (шаг, дру- 
гой, остановиться, покрях- 
теть, присесть на лавочку), 
радость движения заключа- 
ется в периодах чистой не- 
прерывности — беспредель- 
ной, стремительной, могучей. 
В ОООМ опытный (тогда еще 
— просто наловчившийся) 
игрок умел их растягивать 
почти до бесконечности. Зна- 
ние уровней не позор. Оно 
рождало красоту: ни одного 
лишнего движения в намерт- 
во склеенной, отрепетиро- 
ванной последовательности, 
как у танцовщицы или фех- 
товальщика. Ни одного не- 
нужного поворота, ни одного 
бесполезного стрейфа, ни 
одного беспричинного уско- 
рения. Свежие мастера убе- 
гали от имповских файербо- 
лов и сворачивали за угол, 
чтобы повернуться и выстре- 
лить, когда обезьяноподоб- 
ная (как в то время казалось) 
тварь выйдет на перекресток 
коридоров. 

Анджей Бартковяк, снявший 
кино ОООМ (которое, мате- 
матическим законам вопре- 
ки, за первую неделю прока- 
та ухитрилось упасть в кассо- 



вых сборах на 1 20%) и даже 
пристроивший в сюжет чит- 
коды (можно ходить через 
стены, если это наностены!), 
сильно поднимает свой 
фильм, когда дает вид из 
глаз — с этим постоянным, 
неутомимым движением, с 
«резиновым» стрейфом, без 
фиксации стационарных по- 
зиций. После ОООМ в шуте- 
рах появились шаги, давав- 
шие излишнюю неуверен- 
ность и сбивавшие прицел; 
конечно, ноги у протагониста 
должны быть, но если у сов- 
ременных фотоаппаратов 
есть система компенсации 
дрожи рук и прочих колеба- 
ний, почему ее не может быть 
у супероружия будущего? 
Движение замедлялось и ис- 
кажалось в зіо-то, в воздуш- 
ных следах от пуль, тормози- 
лось в ползании на карачках 
и по-пластунски, застаива- 
лось в сидении в засаде на 
манер гигантской саламанд- 
ры триасового периода. По- 
беда энтропии черной. 
Восстанавливающееся за- 
щитное поле, силовой щит 
как вторичный режим основ- 
ного оружия или отрастаю- 
щая самопроизвольно броня 
— движение в направлении 
правильного движения. Пото- 
му что когда игрок (вместе с 
протагонистом) останавлива- 



ется, он начинает думать 
обычными частями мозга, за- 
дается вопросами, от кото- 
рых и убежал на неопреде- 
ленное время в шутер. 
Помяните наше слово, в не- 
далеком будущем ОООМ 
ѴѴаІІг (или РР5 ѴѴаІІг) превра- 
тится в демонстрируемое с 
подмостков искусство. Ис- 
полнители и исполнительни- 
цы будут отрабатывать слож- 
ные последовательности дви- 
жений, сплавленные воеди- 
но, как мастера айкидо, од- 
новременно выделывая с 
шотганом фокусы почище 
тех, которыми развлекают 
публику королевские гвар- 
дейцы при смене караула. И 
менее судорожно. Критерий 
мастерства — чтобы оружие 
большую часть времени (сво- 
бодную от фокусов) плыло на 
одном уроне над поверхнос- 
тью, вне зависимости от того, 
как перекатывается и скачет 
игрок (простите, исполни- 
тель). Если из этого сделают 
стриптиз, мы не виноваты. 
Как сочетать плавность, не- 
прерывность движения с раз- 
нообразием поз и перемеще- 
ний? Акробатические комбо, 
которыми особо славны жен- 
ские экшен-персонажи, все 
же дискретны. На вертикаль- 
ных лестницах даже в высо- 
котехнологичных шутерах 



чувствуешь себя не дискрет- 
но (скользим!), зато неловко. 
Конечно, есть ограничение: 
кто может ползать по сте- 
нам? В ОезсепІ (1995, 
Іпіегріау) в трех измерениях и 
как минимум в шести основ- 
ных направлениях по тунне- 
лям и штрекам плыл мини- 
истребитель. В АІіепз ѵз 
Ргесіагаг (1 999, ЕА) Чужие 
могли свободно забегать на 
потолок и стены, чтобы де- 
лать «му вам на воротник». В 
то же время специфика зре- 
ния Чужого не очень-то рас- 
полагала к игре за него, все 
предпочитали Морпеха или 
могучего Хищника. В конце 
1 990-х на новостных лентах 
промелькнул и стерся из па- 
мяти ввиду своей быстрой 
отмены шутер про наполови- 
ну (до пояса) поглощенного 
зеленой инопланетной сли- 
зью Плохого Копа; для полу- 
слизня стены и потолок не 
были бы препятствием или 
чем-то наверху (зотеіпіпд 
аЬоѵе), а домом родным. 
Так почему хищным пастям 
с щупальцами можно висеть 
вниз головой, а протагонис- 
ту — нет? Только не говори- 
те про супергероев в трико, 
которые сидят под потолком 
часами, расставив ноги. 
Нужно двигаться. Скользить. 
НИКОЛАЙ.ТРЕТЬЯКОВ 
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Шутер и 
в преломлениях 



Как мы искали РРЗ — 
находили... 




.геасіте / про пиф-паф / шутер в преломлениях 



НИКОЛАИ.ТРЕЬЯКОВ, 
МАША.АРИМАНОВА 




КОЛЯ 

ТРЕТЬЯКОВ, 
28 лет, 

любит ЭООМ 2, 
ОООМ 3 и вообще 
футуристические 
шутеры; не любит 
шутеры про Вторую 
мировую, черт бы ее 
попрал. 




МАША 

АРИМАНОВА, 
любит СІіѵе Вагкег'з 
ІІпсІуіпд, Зузіет 
Зпоск, НаІМЛѳ 1 и 
2, ОООМ 3, 
Тгезраззег; не любит 
ЭООМ 1 и 2, Оике 
ІЧикет 30 и Оике 
Ыикет Рогеѵег. 




«2080 год. По неизвестным причинам жители колонии на Альфе Центавра 
поголовно превратились в кровососущих зомби. Задача лейтенанта Элен 
Риппер — найти причины и преодолеть инфестацию...» 



Стереотипы 

Шутѳр на основе «Цивилизации»? 
Почему бы и нет! Даже если 
просто продолжить тенденции Сіѵ 
IV (и прочих стратегий), то уже в 
пятой или, в крайнем случае, 
шестой «Цивилизации» во время 
схватки базучников с «Абрамсом» 
можно будет придвинуть камеру 
совсем близко и взять управле- 
ние на себя. Исход войны будет 
решать не число, а умение (стре- 
лять из укрытия и т.д.). А помните 
все эти споры по поводу того, мо- 
жет ли колесница победить лин- 
кор и на что способен воин с ме- 
чом против БМП? «Ну, если он су- 
меет запрыгнуть на броню и от- 



іиге+ тиснули восторженную ре- 
цензию на ЭООМ 3? Не зря. Шу- 
тер демократичен, он никого не 
судит и прощает всех — в него 
играют даже те самые «старики, 
дети и домохозяйки», что, по 
Рэнди Слугански, составляют це- 
левую аудиторию квестов. 
Одни — допустим, предпочитаю- 
щие адвенчуры девушки — игра- 
ют в шутеры чуть хуже и медлен- 
нее (между прочим, сексистский 
стереотип), другие — допустим, 
толстые мальчишки, асы джойсти- 
ка и геймпада, — чуть лучше и 
быстрее, но для этого и существу- 
ют уровни сложности, верно? Не- 
маловажно, что в РРЗ вместе со 



Фанфик по лицензии — уже не 
фанфик? Шутеры контачат с ины- 
ми жанрами по разными поводам: 
дизайнерское прозрение иногда 
трудно отличить от желания зара- 
ботать на ультрапопулярном 
франчайзе, а желание это, с лег- 
кой руки третьестороннего разра- 
ботчика, зачастую вырождается в 
откровенный маразм... 

За пригоршню 
тибериума 

В своей идейной основе шутеры 
(«КПП КШ! КіШ») и стратегии («Ех- 
іегтіпаіе!!!») едины; однако кон- 
вергенции, или хотя бы наведе- 
нию мостов, мешали технические 



ВРС — биг факинг ган, иногда Віо Рогсе Сип (РООМ). 

Ультимативное ОМП, объект игроцкого вожделения и (как 
правило) источник разочарования. Порождение подавленных 
переживаний гейм-дизайнера (см), ВРІЗ отстегивается к зана- 
весу, обладает чудовищно уродливым дизайном и безвкусной 
манифестацией выстрела. 



крыть люк...» — презрительно це- 
дили стратеги. Сумеет, и уже ско- 
ро. И не забудьте о прогулках им- 
ператора по улицам столицы 
вместо отнятого у нас сііу ѵіеѵѵ 
(нет, ЭТОГО приближения нам ма- 
ло). Шутерам трудно удержаться 
от того, чтобы превратиться в ки- 
нофильм; стратегиям — от того, 
чтобы превратиться в шутеры. 
И если бы только стратегиям. 
РР5 существует не в вакууме, это 
не такой нишевый жанр, как, 
скажем, пошаговые варгеймы, 
текстовые квесты или РПГ по 
классическим правилам АО&Э 
второй редакции. Не зря же, к 
примеру, на сайте ^зі Аоіѵеп- 



всеми играют именитые разработ- 
чики, не исключая, вероятно, 
Джордана Мехнера, Сида Мейера 
и братьев Голлопов. И, без всяких 
«вероятно», в РР5 играют моло- 
дые голодные, никому не извест- 
ные девелоперы, у которых све- 
жих идей нет и в помине (не из 
бесконечной же игры в РР5 им 
взяться!), у них, собственно, и 
фантазии никакой нет... Зато они 
твердо уверены, что преуспевшая 
в одном отдельно взятом жанре 
игровая среда или, простите за 
выражение, «сеттинг», — именно 
то окружение, в котором стоит 
растить их первый, но все-таки ге- 
ниальный шутер. 



трудности, связанные с различи- 
ем между видом из глаз и видом с 
орбиты. Впрочем, некоторые ди- 
зайнеры еще в прошлом веке 
умели обходить или сглаживать 
противоречия. Многие делали 
шутеры на основе стратегий. 
Отдавая дань (уважения, навер- 
ное) трезвому расчету ѴѴезіѵѵооо! 
на популярность своей РТ5-се- 
рии, нужно признать, что душой 
СоттапсІ & Сопдиег: Репедаоіе 
(2002) было замечательное пота- 
кание чаяниям игроков. Все, кто 
кусал тибериум жвалами харвес- 
теров на курящихся чуйских полях 
ТіЬегіап 5ип (да и первой части, а 
розіегіогі обозванной ТіЬегіап 
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■ По непонятным причинам разработчики 
Зіагзпір Тгоорегз подталкивают нас к 
эксплуатации неспособности багов вска- 
рабкаться по пандусу. В фильме они ловко 
перегибались над оградами и протыкали 
человеков заостренными конечностями. В 
игре — постоянно пробуют бесхитростный 
лобовой, типа, укус. 




■ Зіагзпір Тгоорегз — настоящая засада 
для дизайнеров. Багам (то есть, во 
избежание двоесмыслия, псевдоарахни- 
дам), согласно Верхувену и Хайнлайну, 
должно быть несть числа: многоногим, 
проворным, с панцирями сложной формы. 
И их таки много. В результате чего у жу- 
керов нет положенной им хищной грации 
и разнообразия движений. Не бойня в 
заполненной багами яме, а шведский стол. 



Оаѵѵп), проникались борьбой ОІо- 
ЬаІ Оеіепсе Іпіііаііѵе и Вгоіпѳгпоос! 
оі N00 под действием межмисси- 
онных видеороликов. Эмоциональ- 
но запаленные мышекликеры об- 
водили танки Маттоіп рамкой и 
посылали стадо бомбить ЫСЮ'ов- 
скую базу — но мечтали сесть, за- 
вести, рулить и давить самолично, 
от первого лица. Заглянуть в лицо 
постылого врага (забранное очко- 
вой маской). При условии, чтобы 
все было настоящее — и реактив- 
ные вертолеты Оса, и огнеметные 
танки (и чтоб были раскрашены в 
правильные красный и черный 
цвета). 

Игроки в С&С: Репедасіе даже ра- 
довались, что противники ведут 
себя, как настоящие РТ5-юниты: 
прямолинейно и бесстрашно прут 
на контролируемого пользовате- 
лем спецбойца. Они были счаст- 
ливы узнать, что невидимый глазу 
в РТЗ саботаж вражеских зданий 
заключается в минировании глав- 
ного контрольного терминала пос- 
ле отстрела техперсонала — всех 
этих типов в белых халатах, кото- 
рые в стратегии возникали на мес- 
те уничтоженных зданий с жалки- 
ми пистолетиками-пукалками. 



Но Репедасіе был целиком и пол- 
ностью выразительным средс- 
твом, путешествием по миру РТ5 
— и при этом нормальным, обыч- 
ным РРЗ; зеленые рамки вокруг 
попавших в прицел врагов и лай- 
фбары не в счет. А седлать танки 
или попадать под заскриптован- 
ные обстрелы тяжелых орудий иг- 
рокам было не внове. В мультип- 
лейере, в отличие от кампании, 
были попытки выйти за пределы 
РРЗ-существования: заказывае- 
мые с пультов в зданиях базы 
апгрейды и много-много дивер- 
сий (взорванные бараки) остав- 
ляли противника без пехоты. Но 
строительством игрок не зани- 
мался, харвестеры были автома- 
тические, и С&С: Репедаоіе толь- 
ко подобрался к слиянию жанров. 

Шутер на флагмане 

Шутером среди космических стра- 
тегий была древняя Ваіііе^опе 
(1998, Асііѵізіоп). На поверхности 
небесных тел Солнечной системы 
(Марсе, лунах Юпитера) игрок от- 
стаивал базу, управлял техникой 
по своему выбору, добывал и со- 
бирал в виде лома биометалл — и 
все это от первого лица. Не забы- 



вая время от времени стрейфить- 
ся и пользоваться винтовкой. РТЗ- 
вид («со спутника») был намерен- 
но сделан функциональным, но 
антизрелищным. Игра, обратите 
внимание, по ничьим мотивам. За- 
то с конспирологическим (ах, 90- 
е... ах, Х-Рііез...) сюжетом. 
По мотивам должны, конечно, де- 
лать композиторы самих мотивов. 
Увы, Х-СОМ: Епіогсег (2001, 
НазЬго) была сделана не-Голлопа- 
ми из МісгоРгозе. Казалось бы, 
РРЗ-адаптация здиас! сотЬаі'а 
должна была пройти на ура — в 
оригинальном Х-СОМ было столь- 
ко-много вкусного оружия, столько- 
много четко вырисованных во всех 
подробностях и много лет ненави- 
димых вражин, — но вместо под- 
разделения борцов с пришельца- 
ми солировал дуроломный робот, 
а из Сектоидов вываливались 
очень «пакмановские» (ам-ам!) 
о!аіа роіпіз. С какой-то стати Епіог- 
сег был сделан аркадным ТРЗ 
(іпіго! регзоп зпооіег). Были и ус- 
тупки славному прошлому (а ско- 
рее имени): данные из пришель- 
цев выменивались на апгрейды 
оружия и оснастку робота между 
миссиями, а еще занимавшийся 
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Экспери- 
ментальные 
шутеры 




□ ы никогда не задумы- 
вались, из чего же, из 
чего же, из чего же сдела- 
ны шутер-морпехи? Из од- 
нородной желейной массы, 
вбирающей в себя аптеч- 
ки? Или они тают, как 
свечки, на соответствую- 
щее количество процентов 
здоровья? Откуда растут 
руки, сжимающие пуле- 
мет? Доктор Башкиров 
предупреждает: игроки в 
Оиаке 4 или ЗІагзЫр 
Тгоорегз могут спасовать в 
полевых условиях и не 
смочь защитить Землю от 
инопланетных щупальцев. 
Мы, остальные работники 
18-го отдела, присоединя- 
емся: девять из десяти 
российских домохозяек не 
видят разницы между гига- 
нтским тараканом и фейс- 
хаггером-^асезМаддег'ом. 
Они, мол, оба двигаются, 
и обоих, дескать, мож- 
но убить. Угу-гу. 



ВОДЯТСЯ ТИГРЫ 

Какой шутер учит разжигать 
костер, обтесывать кремень, 
выслеживать, простите, хав- 
чик (а также убивать, свеже- 
вать его и готовить под со- 
усом тар-тар)? Чем сражать- 
ся, когда кончатся патроны, 
и из чего сделать копье? (И 
не говорите про эти перегре- 
вающиеся бластеры на сол- 
нечных батареях — это вве- 
дение юных игроков в за- 
блуждение и задешево куп- 
ленный баланс!) Как оказы- 
вать первую помощь? Все 
эти стонущие и раскачиваю- 
щиеся из стороны в сторону 
тагаио!ег'ы-пехотинцы из ЗТ 
с кишками наружу, сидящие 
вдоль да по уровню, — кто о 
них позаботится? Что дела- 
ют полевые медики с рядо- 
выми — меняют наномасло? 
Как ни вытягивай шею, нет 
ясности. А кто научит, кто 
подскажет? В наше время не 
осталось зигѵіѵаі-игр, кроме 



адаптаций зомби-фликов, 
обеспечивающих только 
вводную: «Никому не давай 
себя кусать в шею, за сига- 
рами в темный угол не наги- 
байся; если все-таки укусят 

— застрелись или попроси 
товарища». «Застрелись»? 

— это как? Что за подталки- 
вание к выбору легких реше- 
ний?! Лечиться надо. Но пол- 
новесные зигѵіѵаі згюоіегз в 
наше время редкость. 

В незапамятные 1990-е (в 
1 994 г.) была такая игра с 
чуднЫм названием 
ВоЫпзоп'з Ведиіет, сделан- 
ная французами из Зіітагііз 
(а в 1996 г. — сиквел, Оеиз, 
их же). Принудительное ос- 
воение далекой планеты 
(галлы, начиная с Франсиса 
Карсака, не мыслят их без 
кентавровидных аборигенов) 
лишь повод. Приказано вы- 
жить. Дряблое белое тело, 
про которое так убедительно 
писал Мишель Турнье, вы- 



ставлено под удары стихии. 
Вы помните, как в РПГ-клас- 
сике ланью скакали в храм 
лечиться от отравы? А в ВВ 
было около сотни болезнен- 
ных, неправильных, изменяв- 
ших сознание состояний — 
вплоть до стресса и галлюци- 
наций. Когда игрока (то есть 
протагониста, но игрок очень 
сильно за него переживал) 
кусала в ногу змея, он ТАК 
подпрыгивал! Потому что 
светила самоличная им. Сти- 
вена Кинга ампутация конеч- 
ности в полевых условиях. 
Не жди симптомов отравле- 
ния (посинения трупа), про- 
веряйся компьютером «Се- 
зам»! Искупался под ветер- 
ком? Температура, воспале- 
ние легких. Спрыгнул с обры- 
ва? Перелом пелвиса. Спал 
на холодной земле? Да. Дави 
других Робинзонов, кроме 
женщин-телепатов... хотя, 
возможно, это перехлест — 
даже Роберт Энсон Хайн- 
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■ Зіаг ѴѴагз: ВаШеТгопі II дурно обращается 
с игроками. С одной стороны, распослед- 
нее говнеро, где свои беспорядочно бегают 
промеж чужих, и наоборот. И все сталкива- 
ются лбами. С другой — это ж «Звездные, 
мать их, войны»! АТ-ЗТ, ходят, 4 шт. Эвоки, 
бегают, верещат, 3 дес. Штурмовики, обоз- 
начают присутствие, осталось 2 шт. 




■ ЗигѵіѵаІ поггог с зомби — идеальный 
сеттинг под низкий бюджет. Зомби І_апсІ о* 
Іпе Оеав ДОЛЖНЫ застревать в дверных 
проемах по трое, ДОЛЖНЫ пробуждаться 
к активности только тогда, когда на них 
наступят (или подойдут к ним на расстоя- 
ние вытянутой руки), ДОЛЖНЫ время от 
времени поворачиваться спиной, давая 
разрядить в себя целую обойму. И еще для 
зомби абсолютно нормально появляться 
из дыры в стене уровня — они же зомби и 
должны лезть изо всех щелей. 



ими профессор мог приспособить 
для нужд сил добра найденные 
инопланетные цацки. Эх, если бы 
к научным исследованиям и выбо- 
ру «ствола» (единственного!) пе- 
ред миссиями — да уважение к 
традициям Х-СОМ (серьезной по 
самое «не могу» игры), бойцов- 
специалистов, умеющих прятаться 
и наводить ужас алиенов... 
Шутеры на основе стратегий, на- 
ходящиеся в разработке, по сво- 
ей идеологии следуют существу- 
ющим образцам. Посмотреть на 
мир великой РТЗ с точки зрения 
первого лица пытается ЗіагСгаЙ: 
Опозі (февраль 2006-го, Р52 и 
ХЬох). Если помните, дпозі — это 
такой вооруженный сапізіег гіТІе 
юнит терранов, умевший маски- 
роваться, пока не кончатся бата- 
рейки, а также наводить ядерные 
удары. Не помните? Вот в этом 
первая загвоздка. Репедасіе вы- 
шла по горячим С&С-следам, а 
со времен релиза ЗіагСгаЙ в 
1998-м минули геологические 
эпохи. Ну и ВІІ22аго! теперь 
РІадзпір, а что осталось — то не. 
Руго тоже волынит со своим 
Соттапсіоз: Зігіке Рогсе, но, как 
оригинальный изготовитель, 



должна родить нечто крепенькое 
и жизнеспособное. Хотя, конечно, 
возможность переключаться меж- 
ду обычным дуболомом и снайпе- 
ром во время миссии никого не 
удивит — сейчас она есть даже в 
каком-нибудь, прости Ахура-Маз- 
да, Зіаг ѴѴагз: ВаШеІгопі II. 
Современные шутеры не рвутся 
черпать из стратегий — в то вре- 
мя как стратегии не стесняются 
делать обратное. Дежурные ма- 
нипуляции со стационарными ту- 
релями и мануальное управление 
боевыми машинами, свойствен- 
ные аркадным и не очень РРЗ и 
ТРЗ, в обязательном порядке (как 
очередная разновидность шейде- 
ров) будут поддерживаться всеми 
значимыми РТЗ наступающего 
сезона (Маеізігот, ѴѴаг Ргопі, 
Опозі ѴѴагз). Разрыв между двумя 
подразумевающими безусловное 
истребление противников жанра- 
ми — разница между первым ли- 
цом и очень третьим — уже не ка- 
жется непреодолимой даже в по- 
ходовых стратегиях. Вы же виде- 
ли перестрелки юнитов в Сіѵ IV. 
Тянут на РТЗ, пусть и второй све- 
жести, правда? А оттуда недалеко 
и до шутера. 



Наш ролевой 

Со стратегиями шутеры объеди- 
няет неразборчивость в средс- 
твах (а скорее разборчивость в 
технических средствах — из шот- 
гана или из снайперки?.. танками 
или ІСВМ?). С ролевыми играми 
— примордиальный, человечес- 
ки-первичный, от морды, от пер- 
вого лица, вид. По этой причине 
иногда (в редких, правда, случа- 
ях) трудно сказать, что перед на- 
ми — РРО или РРЗ? 
Вот Эеиз Ех (за номером один, 
2000; про вторую часть, из 2003- 
го, забудем... просто забудем и 
все) Уоррена Спектора и ІОІЧ 
Зіогт. С одной стороны, есть мис- 
сии, есть всплывающие по их ходу 
задания, есть стрейф, есть ору- 
жейный арсенал, убойность каж- 
дой составляющей которого не 
прописана на манер «3-18, +20% 
\о піі», а определяется сугубо пиф- 
паф-эмпирически. С другой сторо- 
ны, имеются растущие скиллы ге- 
роя, имеется аугментация кибер- 
цацками, имеется треп с многочис- 
ленными ІМРС. Середина-наполо- 
вину, наверное. «Тпе Ьезі оі ЬоШ 
ѵѵогісіз», как говорят апдіоз. Луч- 
шее из, потому что цели в игре 
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лайн в «Тоннеле в небо» 
такому не учил... Короче, 
делай калебас из тыквы 
или отбери у другого. 
Птица — не только мясо 
и яйца, но еще и перья. 
Крадись мимо тигров. 
Две стрелы недрогнув- 
шей рукой — шкура. 
Шкура плюс провод плюс 
иголка — одежда монти- 
пайтоновского фасона 
(кто украл ампутирован- 
ную ногу?!). Но она не 
пригодится и даже навре- 
дит в пустыне. А стего- 
завров нужно доить... 

СУКА РАПТОРА 

Выживание — это поче- 
му-то всегда либо зомби, 
либо динозавры. Ах да, 
это из-за кино. Тгезраззег 
(1 998, Огеатѵѵогкз Іпіегас- 
Ііѵе) происходила на мес- 
те действия Тпе І_озІ 
ѴѴогІсІ: иигаззіс Рагк (то 
есть второй серии, про 



«план Б»). Никакого лай- 
фбара, никаких процен- 
тов здоровья; только та- 
туировка на теле, налива- 
ющаяся кровью, когда 
становится плохо. Необы- 
чайно гибкая рука Энн, 
влипнувшей в самоле- 
токрушение героини, рос- 
шая из низа экрана, на- 
жимала на кнопки и тол- 
кала ящики, могла выло- 
мать из забора арматури- 
ну и проткнуть ею рапто- 
ра. Насквозь пропертый 
этим дрючком, интеллек- 
туал весело катился сре- 
ди динозавров вниз по 
склону, смешно дергая 
нижними лапками. Да-да, 
Тгезраззег мог сойти и за 
базовый курс выживания 
в трущобах нашей Роди- 
ны. Ищи глазами на зем- 
ле кирпич. «Оіесііесііесіі- 
сііесііе уои {#%кіп' Ь&ісп!» 
Потому что раптор мог 
выбить пистолет из руки. 



И убежать от него было 
невозможно. 

Когда Энн целилась в ди- 
нозавра из «михалтимо- 
феича», прицел не пач- 
кал середину экрана, и 
было по-настоящему 
страшно. Как победить 
тираннозавра? Не попа- 
даться ему на глаза. А в 
мелочь по-хоббистски 
бросаться камнями и раз- 
бивать черепушки. На 
средненьких сталкивать с 
обрывов машины — с 
трудом. Энн (с голосом 
Минни Драйвер) — хруп- 
кая дама, она не умеет 
перезаряжать оружие и 
таскать по несколько 
«стволов», она в полном 
одиночестве (если не счи- 
тать голоса Хаммонда, 
динозавр-Сороса, в голо- 
ве). А еще остров, на ко- 
тором происходило выжи- 
вание, был большой. Иди, 
куда хочешь, ищи на 



свою. И Тгезраззег — 
единственный, кажется, 
шутер, где противники 
имеют собственные инте- 
ресы, кроме изничтоже- 
ния протагониста: они бе- 
гут от нас, когда им боль- 
но. И атакуют друг друга 
не из чувства мести, как 
монстры в ОООМ, а что- 
бы поесть — ибо тоже 
выживают. 

ОСОБОЕ ШОГГОТСКОЕ 

Находящаяся у странной 
конторы НеасШгзІ в разра- 
ботке СаІІ о* Сіпиіпи: Оезіі- 
пу'з ЕпсІ, про которую 
трудно сказать, увидит ли 
она дневной свет, собира- 
ется посвятить себя ис- 
следованию еще одной 
стороны выживания: со- 
трудничеству человечес- 
ких особей. Как говари- 
вал Говард Ф. Лавкрафт, 
«страх — самая древняя 
и самая сильная челове- 



ческая эмоция»; коопера- 
ция — лучшее средство 
преодоления страха, до- 
бавим мы. «Ив этот же 
момент копье Кидого до- 
шло до сердца зверя». В 
полузабытом пользовате- 
лями ПК сплит-скрин-ре- 
жиме персонажи будут 
высокоэффективно ис- 
треблять шогготов комби- 
нированными средствами. 
«Главное — не пересе- 
кать свои же линии огня», 
как говорил персонаж ка- 
кого-то фильма из жизни 
ирландских террористов. 
Подставьте спину леди, и 
она перемахнет через за- 
бор. Леди, уступите доро- 
гу вашему звероподобно- 
му мужеспутнику, и он 
сшибет замок кувалдой, а 
потом ею же съездит по 
зубастым мордам парочке 
рыбочеловеков, пляшу- 
щих вокруг костра. Если 
они не дружелюбно на- 



строенные МРС, чей го- 
род был жестоко разбом- 
блен американскими вой- 
сками в 1928 г. «Уои тизі 
ѵаіие апу аііу». И не нуж- 
ны, не нужны все эти 
штуки с анализом слабо- 
стей шогготов по фото- 
снимкам.... Нет у этих по- 
лиморфов слабостей. И 
безумие с психокинезом 
тоже не нужно. Главное 
— совместное выжива- 
ние; подстрелить гада, 
занесшего зубы над дру- 
жеской шеей. 
И все-таки вместе испу- 
гаться древнего бога, вы- 
шедшего к маяку. Ведь 
хорошее же название — 
Оезйпу'з ЕпсІ, слом родо- 
вых предназначений лав- 
крафтовских героев. Что 
дает право царапать но- 
жом «N0 Раіе»? Отточен- 
ные навыки сервайвалис- 
та плюс сотрудничество. 
НИКОЛАЙ.ТРЕТЬЯКОВ 
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■ І_апсІ оі Ѵпе Оеаб. Бей в голову! Даже 
если системы расчета попаданий нет, 
даже если пеасізпоіз засчитываются 
только из револьвера и по некоему очень 
странному принципу... Все равно «бей 
в голову!». Ни одна игра на выживание 
плохому не научит. 




■ Тщательно изучив множество игр жанра 
зигѵіѵаі поггог (не в последнюю очередь 
І_апсІ от т.пе Реас!), мы пришли к выводу, 
что лучшим средством для экономичного 
и эффективного пробивания зомби-голов 
является клюшка для гольфа. Бейсболь- 
ная бита? Нет, что вы. Это для расчистки 
территории. Лопата? У клюшки эргономи- 
ка лучше! 




могли достигаться разными средс- 
твами. Прокрасть и украсться. Или 
наоборот? Простодушно завалить 
всех. Уболтать. Травануть газом. 
Развитие сюжета, диалоги и 
скриптовые сцены подстраива- 
лись под мельчайшие решения, 
принимавшиеся игроком. Ключе- 
вая разница с НаІШІе и НаІТ-ЬіТе 2, 
кстати — там игрок был Марком 
Лейдпоу, то есть его сыном Гордо- 
ном, вести себя не мог и по бога- 
тому, изобиловавшему толковища- 
ми сюжету катился как по рель- 
сам. А вот Эеиз Ех давала игроку 
мотивацию не плыть флотсамом- 
джетсамом по поверхности потока, 
а нырять и работать хвостом про- 
тив течения. Заставляла простень- 
кими, как в фильме ОеаоІ Оп 
АггіѵаІ, методами — 24 часа вооб- 
ще на все. «Заѵе уоигзеіт, уои 
доппа спапде іпе ѵѵогісі». Думай не 
только о том, как и из чего стре- 
лять, но и зачем, — те, кто был в 
перекрестье прицела, «монстры» 
на простом и однозначном РРЗ- 
языке, впоследствии могут ока- 
заться друзьями, как в правиль- 
ной, запутанной ролевой игре. 
К точке РРЗ/РРО-равновесия мис- 
тер Спектор за много лет до Эеиз 
Ех пытался подступиться с сугубо 
ролевой стороны. Возможность 
крикнуть в лицо монстрам и злоде- 
ям «Я тебя порежу! Я тебя щаз 



присутствие игрока подкреплялось 
мануальным — он не только смот- 
рел на мир (то есть на темные ко- 
ридоры и демонов-чертенят) глаза- 
ми героя, но и направлял его руку, 
как христианский добрый дух. 
Рука с мечом — самая памятная 
принадлежность серии Тпе ЕІсІег 
ЗсгоІІз, тысячелетиями возделыва- 
емой компанией Веіпезсіа. На не- 
измеримом протяжении Агепа 
(1993), ОаддегІаІІ (1996) и Могго- 
ѵѵіпс! (2002) Іа тапо маячила перед 
глазами протагониста и игрока, 
лишь ненадолго объединяясь с не- 
рабочей конечностью для сотворе- 
ния огненных шаров (устававшие 
глазеть на пятерню в ТЕЗ III могли 
переключиться на ТРЗ-вид). Судо- 
рожное дерганье мышью (в 
Моггоѵѵіпс! — с зажиманием клави- 
ши) превращало сухую статистику 
по ріегсіпд, зіазпіпд и сшзпіпд 
сіатаде в колющие, режущие и 
сокрушающие (в случае с молот- 
ком) удары. А если еще, опять-та- 
ки, прижать левую кнопку... Это 
давало чувство живого соприкос- 
новения: бывалые ТЕЗ-игроки поз- 
же мрачно наблюдали за типовы- 
ми, зацикленными кульбитами 
КОТОР-персонажей, подперев ще- 
ку кулаком. Им хотелось самим, на 
пальцах, как в иесіі Асасіету, под- 
прыгнуть и исполнить разрубание 
поперек или попробовать выдать 



все новых и новых движении руки. 
Комбо, черт подери! Рискованно 
(потому что вдруг эти снобы-роле- 
вики не примут?), но Тодд Говард 
понимает, что эффект присутствия 
нужно усиливать по всем направ- 
лениям. Глаза видят больше, и ру- 
ки должны делать больше... 

Помутнение 

Весь мир — РРЗ, все люди в нем 
мишени... Если даже не принимать 
во внимание откровенные попытки 
нажиться на (что, без Х-СОМ никак 
нельзя было сделать шутер про 
войну с пришельцами? точно?), 
все равно легкость конвертации 
традиций любого жанра в систему 
«пол, стены, потолок — и убивать!» 
не может не вызывать хотя бы лег- 
кого нервного смешка. Сами шуте- 
ры пытались перерасти в другие 
жанры законным путем: раньше 
считалось, что РРЗ — всего лишь 
куколка, личинка еще не созданно- 
го великого симулятора человека... 
Любой шутер, даже если это не 
РоЫпзоп'з Редиіет и не Тгезра- 
ззег, — симулятор человека, от 
этого не отвертишься. На чем-то 
надо ходить (ноги), в чем-то надо 
держать шотган (увы, руки), к че- 
му-то надо крепить глаза (мозг), а 
значит, любой герой РРЗ, пусть это 
даже морской пехотинец, должен 
рано или поздно задать себе воп- 



Джон Кармак — Билл Гейтс РРЗ-розлива. Икона 
гейм-дизайна. Крайне неразговорчивый тип, оли- 
цетворение почти гениального программиста. Один 
из основателей ісі ЗоІІѵѵаге, автор большинства графи- 
ческих движков компании. 



так больно порежу, сука!» была 
впервые подарена игрокам про- 
дюсировавшейся и направляв- 
шейся Уорреном Шіта ІІпсІег- 
ѵѵогіо 1 : Тпе Зіудіап АЬузз (1992, 
Огідіп). Рука с мечом, больно 
тыкавшим и резавшим врагов, 
притягивала внимание играю- 
щей публики в большей степе- 
ни, чем руническая магия и болтов- 
ня с обитателями глубоких подзе- 
мелий. Прижать кнопку мыши — и 
замахнуться со всей силы; пере- 
двинуть курсор и — пырнуть. Или 
рубануть сверху вниз. Визуальное 



еще не изобретенный в Старой 
Республике «винт Паппатина». 
Не в энном КОТОР, но в ТЕЗ IV: 
ОЫіѵіоп ролевые игры и РРЗ (при 
межзвездных ролевых, конечно) 
снова максимально сблизятся, как 
планеты на соседствующих орби- 
тах. Даже больше, чем в Ресідиаго!, 
отростке ЕІсІег ЗсгоІІз-серии (1998), 
— подумаешь, пять видов ударов! 
В этом сезоне к тычкам, порезам и 
ударам тупыми предметами доба- 
вится возможность ставить блоки, 
а личностный рост протагониста 
будет сопровождаться ипюск'ом 



росы «кто я?» и «куда иду?». Эта 
мысль наверняка несказанно пуга- 
ет шутероразработчиков. Согласи- 
тесь, шутер в своем высшем про- 
явлении способен на эмуляцию 
другого жанра без купюр: не надо 
превращать «Цивилизацию» в 
«Дум», ведь что такое цивилизация 
без человеческой единицы? Ваша 
империя построена на костях ге- 
роев РоЫпзоп'з Редиіет и Эеиз, в 
ваших лесах увертываются от мед- 
ведей и львов героини Тгезраззег. 
Персонажи экспериментальных 
шутеров позволяют себе в обще- 
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■ Зпірег Еіііе. Снайперский экшен — заня- 
тие горбушечно скупое, черствое, словно 
слеза комсомолки. Во имя малейшей пре- 
тензии на зрелищность создатели игры го- 
товы пожертвовать чем угодно. И вот — бес- 
совестное смакование каждого выстрела, 
фонтаны красного перца. Стрелять против- 
но, но чертовски увлекательно... 




■ Зегіоиз Зат 2. Когда-то авторы дока- 
зали всем и каждому, что гигантомания 
не болезнь, а залог успеха современного 
низкобюджетного шутера. Второй «Сэм» 
выглядит совершенно потерянным: с 
одной стороны, надо расти, с другой 
— расти некуда. От безысходности разра- 
ботчики намалевали все эти карамельные 
замки, от бессилия понастроили уровней 
из окурков и пивных банок. «Посмотрите, 
какое оно... большое!» И вместо сотен 
врагов нас атакуют десятки... 



нии с окружающей средой куда 
меньше условностей, нежели ге- 
рой компьютерной ролевой игры с 
самыми сложными правилами: до 
ампутации собственной конечнос- 
ти (как в РоЫпзоп'з Редиіегл) или 
протыкания куском произвольной 
арматуры произвольного раптора 
ни одна СРРО, насколько нам из- 
вестно, не поднялась! Вот же он, 
потенциал помешанного на пра- 
вильном физическом взаимодейс- 
твии и свободе перемещений не- 
досимулятора потерпевшей авиа- 
катастрофу грудастой фотомодели 
— берите его! 

Единственный жанр, который не 
стесняется черпать из РРЗ и прак- 
тически не унижается до урезания 
себя до состояния аркады-стре- 
лялки, — это зигѵіѵаі поггог. Милли- 
он лет лежит в анабиозе СаІІ оі 
Сіпиіпи: Эагк Согпегз оі ігіе Еагіп 
(ах, уже Оезііпу'з ЕпсІ? Простите) с 
его эффектами умственного пом- 
рачения, которые не так-то просто 
реализовать, скажем, в виде от 
третьего лица. 

Персонификация в ужасе и вы- 
живании — это главное, это пони- 
мали даже бывшие квестоделы, 
бывшие игроразработчики из 
АгхеІ ТгіЬе, когда в 2003-м объяв- 
ляли своего НаппіЬаІ (отменен) со 
все теми же стресс-эффектами, 
проявляющимися в помутнении, 



сужении поля зрения и дрожании 
картинки. РРЗ, как учит нас Оиаке 
4, очень подходит для симуляции 
увечий: кто из вас, не дрогнув, 
смог высмотреть до конца сцену 
двойной ножной ампутации? Кто 
сумел вспомнить, что режут-то на 
самом деле не его, а лирического 
морпеха, кто успел воздвигнуть 
спасительное силовое поле «я 
зритель»? Нет уж, в хорошем РРЗ 
ты не зритель, ты, друг мой, учас- 
тник! Даже І_апсІ оі {Не ОеасІ, ни 
на какие особые гуманистические 
эффекты не уповающая, а просто 
выдавшая игроку молоток, ре- 
вольвер и два патрона, способна 
моментами вызывать дикий, ни- 
чем неприкрытый ужас: ЗОМБИ 
ИДУТ ЗА ТОБОЙ! И ты всем телом 
пытаешься навалиться на вирту- 
альную дверь... 

Вид из глаз — инструмент, кото- 
рым надо уметь пользоваться. Час- 
ти тела можно добавлять (и отни- 
мать) по желанию, но то, что герой 
ВИДИТ, будь то многоярусный за- 
мок или горящий самолет, вонзив- 
шийся в авианосец, в сознании иг- 
рока неочевидным образом пере- 
текает в то, что герой ЧУВСТВУЕТ, 
а на этом эффекте стоит всякий 
уважающий себя зигѵіѵаі поггог. 
Шутеры, совсем как квесты, вся- 
чески стараются избавиться от ин- 
терфейса и находят в этой борьбе 



такие изящные решения, как тату- 
ировка Энн из Тгезраззег и одино- 
кий клик из ЭООМ 3. II ш: Адез 
Веуопо! МУЗТ — шутер (многополь- 
зовательский!), в котором не во что 
стрелять, но ведь стрельба не 
единственное, что может вызвать в 
шутере эмоции. Вспомните первый 
уровень любого современного РРЗ: 
стрелять там не в кого, это мир 
постановочных сцен («они съедают 
ученого!»), мелькания теней («оно 
ушло в вентиляцию!») и закрытых 
дверей («покажи мне предписа- 
ние, морской пехотинец!»). В наше 
время шутер невозможно начать 
прямо с действия. Даже военный. 
Нужна мотивация. А чем это отли- 
чается от тех десяти-пятнадцати 
минут МУЗТ V: Епо! оі Адез, прежде 
чем мы натыкаемся на первую го- 
ловоломку? Шутеры (даже Зегіоиз 
Зат!) робко заигрывают с пазла- 
ми. Квесты прямо-таки упиваются 
креатурами и аркадными вставка- 
ми от первого лица. И в то время, 
когда бои с чудовищами напомина- 
ют сложные головоломки, решение 
пазлов все больше становится по- 
хоже на перестрелки в темном ла- 
биринте с неизвестным количест- 
вом противников... Вам кажется, 
что шутер как жанр стал несколько 
менее прямолинейным? Это не так. 
Просто более прямолинейными 
стали все остальные жанры. ■ 
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Шутер 



Как мы ненавидели, 
а также надеялись 




коней света 




.геасіте / про пиф-паф / шутер и коней света 



ФРАГ.СИБИРСКИЙ, 
СЕРГЕЙ.ДУМАКОВ, 
ВЕНИАМИН. ШЕХТМАН, 
АШОТ.АХВЕРДЯН 





ШЕХТМАН, 
29 лет, 

любит ОООМ 2, 
ІІпгеаІ, 8егіоиз Зат, 
Оике ІЧикет 30; не 
любит Оиаке (все), 
ІІпгеаІ Тоигпатепі 
200х, йООМ 3. 




АШОТ 

ВАЛЕРЬЕВИЧ 

АХВЕРДЯН, 

31 год, любит Тот 

СІапсу'з Ѳгюзі 

Весоп, ТЬ\еі II, иесіі 

КпідИІ II, НаІМ_Ке 2; 

не любит Оиаке 3 и 



Вера создает миры. Миры, в принципе, можно создавать по-разному, но вера 
— это всегда ключ зажигания; при помощи чего точно нельзя создать ни один 
мир, так это ожидание. Если строишь свой мир на чужом восприятии... будь 
готов к тому, что ты породишь мертвеца. 



Гегемония мертвых 

Мертвеца тоже можно любить — 
почему нет? Мы живем в свобод- 
ной стране. Если честно, мертве- 
ца любить очень удобно — ты точ- 
но знаешь, что он не выкинет ни- 
чего эдакого в самый неподходя- 
щий момент, он предсказуем и 
очень логичен, он нежен. Отбро- 
сим ненужный стыд: всем нравят- 
ся мертвецы! Конечно, нравятся 
— иначе почему многие проводят 
с ними так много времени? Вот 
вам прекрасный труп в военной 
форме времен последней из слу- 
чившихся мировых войн. Посмот- 
рите, как сверкают в лучах заката 



взгляде. Он прятался за каждым 
деревцем, за каждой уцелевшей 
доской... но когда вы плюнули на 
все на свете и бросились на сви- 
нец, под перекрестный огонь сво- 
их и чужих, он нашел в себе силы 
побежать за вами, прикрывать вас 
все долгие шестьдесят или семь- 
десят метров до того самого доми- 
ка. А потом... А потом не было ни- 
чего, как не было ничего вообще 
и этого самого боя в частности. 
Это ложные воспоминания, сіеіа 
ѵи, как говорят у них. Сапоги сол- 
дата никогда не ступали по земле, 
это чистая правда, но вы не може- 
те найти в себе силы признать 



складирующего новые тела в спе- 
циально отведенном для этого углу 
подвала. Ведь все тела одинако- 
вые, для достижения необходимо- 
го результата достаточно одевать 
их в разные тряпки. А это так лег- 
ко! Так соблазнительно! Наряди 
своего мертвеца в склеенный из 
дорогого пластика мешок, скажи 
всем, что это Тот Самый Космичес- 
кий Рыцарь... Эхо твоих слов не 
успеет стихнуть, а у порога уже 
образуется огромная очередь. Их 
не смутит отсутствие акта созида- 
ния. Их не смутит грубая фальшь, 
откровенная подделка... Да и по- 
чему, собственно, она должна их 



Оике ІЧикет Рогеѵег — букварный пример массового пси- 
хоза, работающий экземпляр вечного двигателя. Игра- 
миф, летучий голландец мира шутеров, продолжение Оике 
Ыикегл Зи якобы находится в активном производстве вот уже 
около десяти лет. Без ежемесячных новостей о переносе даты 
выхода ОЫР гейм-индустрия просто не будет собой. 



его набриолиненные волосы, пос- 
мотрите, сколь шустр солнечный 
зайчик, исследующий вороненую 
сталь автоматного ствола. Усоп- 
ший прошел многое, и вы это зна- 
ете, потому что он выглядит так, 
словно все это время шел рядом с 
вами. Выглядит так, каким вы его 
и представляли... 
Вы с легкостью можете вспомнить 
тяжелый бой за безымянную де- 
ревушку: вокруг гарь и КРОВИ- 
ЩА, смрад и МЯСО, воздух зве- 
нит, вбирая в себя равнодушные 
пули. Этот парень, что лежит сей- 
час недвижим подле вас, семенил 
на корточках по правую руку, он 
боялся, это чувствовалось в его 



это. Вам приятно думать, что мерт- 
вяк воевал рядом. Вы хотите быть 
похожим на него, на наряженный 
в форму лейтенанта прах, кото- 
рый никогда не держал в руках 
оружия. А раз вам дали то, на что 
вы рассчитывали и чем (давайте 
признаемся) так довольны, к чему 
обращать внимание на досадные 
частности? 

Если строишь свой мир на чу- 
жом восприятии, будь готов к то- 
му, что породишь мертвеца. 
И даже если мертвецы всем нра- 
вятся, это не даст им жизнь. Сей 
факт очень тяжело принять, осо- 
бенно если посмотреть на счаст- 
ливое лицо клерка, аккуратно 



смущать? Они увидели то, что хо- 
тели увидеть, а вот вы... вы хоть на 
секунду поверили в то, о чем гово- 
рите? Хоть на мгновение увидели в 
этом ужасе Того Самого? 
И как-то само собой получается, 
что вера становится не нужна. То 
есть мы хотим верить — только 
ЕЩЕ ПРОЩЕ, еще быстрее. Мы 
хотим узнавать. Все и везде. Уче- 
ные, кажется, доказали, что при 
совпадении двух картинок — 
той, которую мы видим, и той, ко- 
торая уже есть в нашем созна- 
нии, — в организме вырабатыва- 
ется некий жутко приятный фер- 
мент, а если и не доказали, то 
все равно славно. Идеальное 
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■ РООМ 2. Лучший финальный уровень 
в истории РР8. Идеально все: размер, 
архитектура, внутренняя логика и насы- 
щенность действием. Его можно и нужно 
изучать буквально по кадрам всякому, 
кто мнит себя гейм-дизайнером; тема для 
домашнего сочинения: «Почему я готов 
скакать по этим ступеням РООМ 2 вечно». 



■ РаіпкіІІег. Еще один Большой Финал: 
обратите внимание, как много здесь 
абсолютно ненужных деталей. Авторы 
РаіпкіІІег весь игровой путь кричали в ухо 
«олдскул!», а под конец выдали неверо- 
ятно сложную и тяжелую локацию. Это 
к вопросу о цельности композиции. Да, 
красиво. Да, достойно. Но в контексте вот 
этой конкретной игры — бессмысленно! 



пространство приятных ощуще- 
ний, блестящее, мертвое, без- 
жизненное. Где всего в достатке, 
где всего помногу и задаром, где 
каждый подобен каждому и сре- 
да внутренняя является точной 
копией среды внешней. 
Там, где нет веры, не может быть 
новых миров, не может быть во- 
обще ни одного мира. А там, где 
нет мира, нет и создателя — 
сплошь претенциозные демиурги. 

Утрата инстинктов 

В самом деле, трудно представить 
себе более непохожие по дизайну 
и идеям РРЗ, чем, скажем, НаІМіІе 
2 и, допустим, Оиаке 4. В одном — 
открытые, светлым воздухом напо- 
енные пространства; в другом — 
темные, закрытые; и враги при- 
нципиально разные; и в первом 
есть какие-то девелоперские 
идеи, а во втором идей нет сов- 
сем... Но — геймплей! Мы опуска- 
емся до этого слова за неимением 
лучшего, точнее, мы вкладываем в 
него все то, что никаким другим 
словом выразить нельзя. «Удо- 



вольствие от игрового п.», извини- 
те, не передает. Это, может, в мно- 
гопользовательских шутерах — 
удовольствие, а в Эеиз или Зузіет 
Зпоск... Мы же не животные, пра- 
вильно? Мы получаем определен- 
ное интеллектуальное удовлетво- 
рение, мы усваиваем новое, мы 
узнаем что-то о себе, о своем по- 
ведении в той или иной ситуации, 
становимся немножко не теми 
людьми, которыми были прежде... 
И лишь потом за работу берутся 
эмоциональные маляры. 
Так вот, геймплей НІ_2 и гемплей 
Оиаке 4 абсолютно идентичны. И 
разве это геймплей шутера, гейм- 
плей РРЗ в традиционном (и даже 
не слишком традиционном) пони- 
мании? Потому что эти игры слиш- 
ком хотят быть голливудским блок- 
бастером, тем, что сейчас, опять 
же за неимением лучшего слова, 
называют «кино». Первое, что от 
тебя требуется, это отключение. 
Ты не участвуешь в игре, ты ее 
смотришь. Кнопки Р5 и Р9 играют 
роль кнопок пульта дистанционно- 
го управления: перемотка особен- 



но трудных или понравившихся 
моментов. Даже просматривая 
сцену в пятый, шестой, седьмой 
раз, ты в ней не участвуешь. 
Понимаете, раньше игры, и шуте- 
ры в том числе, были двухсторон- 
ними: чтобы получить что-то от иг- 
ры, надо было сначала что-то в 
нее вложить. Вложить усилия, 
чтобы приобрести мастерство, 
получить навыки, необходимые 
для выживания. Общение с игрой 
шло в двух направлениях. В сов- 
ременном РРЗ ранга НІ_2 обще- 
ние идет сугубо в одном — в на- 
правлении пользователя. От иг- 
рока ровным счетом ничего не 
требуется. Уровень сложности? 
Не смешите! На высоком уровне 
сложности Оиаке 4 от игрока тре- 
буют лишь увеличение числа на- 
жатий на кнопки перемотки, а ни 
в коем случае не смены тактики. 
Включение мозга не обязательно. 
Даже спинного. Все идет на реф- 
лексах, наработанных когда-то 
давно в других, хороших РРЗ: на- 
жатие на левую кнопку мыши 
есть ритмичное постукивание 



/ музыкальная пауза 



как 
маленькая 
смерть 
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Шутер, если вдуматься, 
та же маленькая 
смерть. Потерять себя в шу- 
тере проще простого — 
собственно, мы делаем это 
регулярно. За долгие годы 
практики сотни оставленных 
позади игр обратились раз- 
ноцветной вращающейся ка- 
руселью, но память услужли- 
во вытаскивает из кутерьмы 
образов самые яркие, самые 
пронзительные, самые на- 
стоящие. Среди них нет вос- 
поминаний о сложнейшей 
операции по захвату инопла- 
нетной базы в Х-СОМ, что 
крайне обидно. Стерлись де- 
тали взятия высоты номер 
234 в СотЬаІ Міззіоп, а ведь 
я не спал семь дней, плани- 
руя операцию. Смешались 
подробности бессонной ночи 
наедине с Сіѵііігаііоп. Размы- 
тым пятном, безликим сред- 
ним арифметическим припо- 
минаются невероятные обго- 
ны на трассах всех автомо- 
бильных симуляторов мира. 
И только одно в голове ярко, 
как сейчас: ночная река, ве- 



тер в траве, цикады и конту- 
ром в освещенном дверном 
проеме фигура человека. 
Сквозь перекрестие оптичес- 
кого прицела. 
Простые удовольствия — 
последнее прибежище слож- 
ных натур. Мы тоже любим 
раствориться в потоке чис- 
того действия, кристального, 
незамутненного причинами 
и последствиями насилия. 
Но с возрастом — то ли 
рефлексы становятся хуже, 
то ли душа просит покоя, то 
ли дурацкая мода отключать 
свет в неподходящие момен- 
ты давит на нервы — все 
больше начинаешь ценить в 
шутерах не само действие, а 
то, что между ним. Паузы. 
Красиво обустроить, органи- 
зовать паузу умеет не каж- 
дый шутер — это целое ис- 
кусство, фэн-шуй отдыхает. 
Паузы бывают разные. Быва- 
ют мертвые, бездушные: гей- 
мплей замирает, игра встает 
на «холд», тупые скрипты 
вхолостую прокручивают 
цифровые маховики в ожи- 



дании, когда игрок наступит 
на невидимую глазу панель в 
полу, чтобы обрушить на не- 
го новые полчища монстров 
или завести скрипучую шар- 
манку сюжета. Как ни жаль, 
все ублюдочные порождения 
нового ісі-движка, «катакомб- 
ные шутеры», именно такие. 
Остановитесь на секунду, 
прислушайтесь: вот раство- 
ряется в тишине звон пос- 
ледней упавшей на бетон 
гильзы, с хриплым выдохом 
отдает местному богу ник- 
чемную душу враг. Что оста- 
ется? Ни-че-го. В Комнате 
Страха сломался механизм, 
приводящий вагончик со зри- 
телями в движение. Пугала 
застыли в своих нишах, ожи- 
дая очередную жертву. 
Бывают другие паузы: живые, 
деятельные, полные скрытого 
напряжения и адреналина в 
крови. В покое только игрок 
— все остальное находится в 
движении. Такие паузы в лю- 
бую секунду могут оборвать- 
ся взрывом бешеного дейс- 
твия — и потому каждая се- 



кунда тишины обретает вес 
золота. Это пауза коммандос, 
изучающего в бинокль распо- 
ложение вражеской базы и 
движение патрулей. Это пау- 
за снайпера, который дышит 
в такт со своей жертвой. Это 
пауза перед командой «Аль- 
фа. Гоу!», когда три группы 
спецназовцев в соответствии 
с заранее подготовленным 
планом подставят себя под 
пули. Это пауза лицом вниз, в 
гуще травы, с последним пат- 
роном в магазине и одной 
только мыслью: «Пожалуйста, 
пожалуйста, пожалуйста — 
пусть они проедут мимо». Это 
пауза спиной к стене, в ожи- 
дании мучительно долгой пе- 
резарядки, когда нет точной 
уверенности, что та самая 
тварь все-таки сдохла... Каж- 
дая такая пауза оставляет в 
памяти метку. Собственно, 
ради таких моментов — а 
вовсе не ради миллиона не- 
винно убиенных фрагов — 
стоит сюда возвращаться 
еще и еще раз. 

ОЛЕГ.ХАЖИНСКИЙ 
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■ Вечная благодарность Р.Е.А.Р.: эта игра 
заново научила нас ценить нехитрую 
геометрию коридора. Каждый угол, как 
рождественский подарок. Кстати, вовсе 
не обязательно было создавать сверхин- 
теллектуальных противников, чтобы вер- 
нуть игроку это ощущение собственной 
уязвимости. 




■ ВаШелеІсІ 2 окончательно закрепил 
новую породу РР5: «шутер без персона- 
жей». Дело не в сетевой ориентации (ни 
слова о Соипіег-Зігіке!): у здешних вояк 
НЕТ ЛИЦА. Главный герой — пуля. Основа 
сюжета — траектория артиллерийского 
залпа. Цель? Простите? 
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пальцем по подлокотнику кресла 
во время просмотра фильма. 
От вас требуется а) поместить се- 
бя перед монитором и б) получать 
удовольствие. Верить не нужно. 
Переживать тоже. Максимум удо- 
вольствия за минимальный проме- 
жуток времени. Дело даже не в 
том, что дизайн засорили посто- 
ронними вещами, скриптами, ар- 
кадными вставками... Дело в том, 
что пропало самое базовое, са- 
мое основополагающее: желание 
выжить. Тебя жрут, а ты смотришь 
на часы. Мы готовы взять назад 
все плохие слова, которые когда- 
либо говорили в адрес ЭООМ 3. 
Это, вероятно, последняя великая 
игра, последний РРЗ, в которым 
ты переживал что-то помимо при- 
нудительных доз удовольствия в 
единицу игрового времени. Боль- 
ше таких, вероятно, не будет. Су- 
ществует Р.Е.А.Р., в котором нет 
ничего, кроме восхитительных 
тактических перестрелок (ты жи- 
вешь только в них), все остальное 
— ролики, уровни — напрасная 
трата времени. А в ЭООМ 3, как 
ни крути, ты жил от начала до кон- 
ца... Шутеры утратили принципы 



обратной связи с пользователем 
и, как следствие, больше не нуж- 
даются в инстинктах, не будят 
первобытного страха и первобыт- 
ной хитрости, не заставляют по- 
беждать любой ценой и в любых 
условиях (из темного угла, по ос- 
вещенному противнику, сбоку, по 
ногам), они превратились в луч- 
шем случае в интерактивное (на 
неосознаваемом уровне) кино, а в 
худшем — в парки тематических 
аттракционов, которые как кино, 
только без диалогов. 
Впрочем, важно помнить, что теку- 
щая мода на киношутеры, требую- 
щие номинального участия игро- 
ка, — лишь мода, и она уйдет точ- 
но так же, как и пришла. В свое 



время нечто похожее переживали 
квесты, когда мир адвенчур за- 
хлестнуло повальное увлечение 
РМѴ. Ни одна игра не смела вый- 
ти без полноэкранного видео, и 
часть тех игр была настоящими 
шедеврами, хотя большинство го- 
дилось только на прокорм мусор- 
ной корзины. Но прошло время, и 
публика пресытилась. Выпустить 
квест с РМѴ означало обречь се- 
бя на постоянные насмешки, на 
обидное нежелание рассматри- 
вать вас всерьез... Очень скоро 
волна киношутеров спадет. Все 
эти экскурсионные поездки на ав- 
томобилях и вагонетках, ксероко- 
пии с калек Нормандской высадки 
и прочие опостылевшие стереоти- 
пы будут вызывать презрение, а 
потому будут выброшены на свал- 
ку, где им предстоит покрываться 
благородной пылью веков. 
Вопрос лишь в том, что придет 
взамен и будут ли новые веяния 
лучше старых? 

Из страны мертвых 

В сделанном за сто баксов шутере 
І_апс! оі Іпе ОеаоІ (зомби мрет пос- 
ле четырех винтовочных попада- 



ний, и не важно, куда ты ему уго- 
дил) некоторые из нас испытали 
приступ панического страха. В хо- 
рошем смысле. Некоторые из нас 
поверили. Кукуруза, зомби (еще 
один сорт мертвецов; мы слышим 
их стоны и шаги), один патрон в 
револьвере, молоток в руке... Во 
всем этом нет ни капли претенци- 
озности, а только липкий холодный 
страх и желание убежать. Но бе- 
жать некуда. Надо драться. 
Если уж в таком, прямо скажем, 
современном РРЗ можно посадить 
кукурузу и добиться результата — 
будто и не было всех этих долгих 
НаІМіІе-лет, постановочных воен- 
ных аттракционов, смеющих рас- 
суждать о каком-то там «реализ- 



ме» и приглашать для консульта- 
ций ветеранов, сюжетных ниточек, 
выхолощен ности отрицательных 
эмоций (игрок должен получить су- 
губо положительные! и побольше, 
побольше!) и прочей ерунды, не 
имеющей никакого отношения к 
гордой аббревиатуре РРЗ (кроме, 
конечно, перспективы), — резуль- 
тата, равного первому погружению 
в ѴѴоІІепзіеіп 30... Выходит, не все 
еще потеряно? Что-то же до сих 
пор заставляет нас вгрызаться в 
пресловутые Оиаке 4, Р.Е.А.Р., СаІІ 
оі ОиЬ/ 2, Зегіоиз Загп 2, «Восточ- 
ный фронт», Зпірег ЕІііе, Зіагзпір 
Тгоорегз, Зіаг ѴѴагз: Ваіііеігопі II и 
Ѵіеісопд 2... Что мы ищем? Чего 
хотим? Что любим в шутерах, что 
терпеть не можем? Каким хотели 
бы увидеть наш следующий шутер 
(только, пожалуйста, без носталь- 
гического маразма)?.. 
Может показаться, что это не име- 
ет большого значения, но, знаете, 
здесь и сейчас, после всего, что 
мы тут наговорили, обсудили, 
вспомнили, рассмотрели... Вы 
знаете, имеет. Вот, например: 
«Я хочу дробовик! Настоящий кла- 
цающий «Ремингтон», бросающий 



в дрожь при звуке досылаемого в 
ствол патрона. Дайте мне дробо- 
вик, а еще дайте злых, но честных 
врагов. Дайте мне хорошую исто- 
рию, чтобы я мог их ненавидеть. 
Наложите все это на четкий, запо- 
минающийся ритм — чтобы я мог 
напевать мотив пулеметной очере- 
ди вместо любимого зонга. Пере- 
ведите меня через майдан к под- 
земельям и сквозь них и вознесите 
к небесам, опустите (нежно!) в Ма- 
рианскую впадину и заставьте за- 
браться на Джомолунгму; другими 
словами — подарите размах, дай- 
те ощущение того, что от моих 
действий зависит спасение галак- 
тики (совсем хорошо, если не- 
скольких галактик). Всё! Вот он, 



ѴѴѴѴ2-шѵтер — РРЗ-сочинение на тему Второй мировой 
войны. Практически нѳ использует боссов (см.), зато обязатель- 
ны: высадка в Нормандии, «шмаисеры», тихая любовь к брать- 
ям по оружию и духовая музыка с нотками скорби и гордости. 
Неизменно посвящена уничтожению армейских резервов Рей- 
ха. Считается «реалистичным» и «историческим» поджанром. 
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■ Эх, кабы Герою Советского Союза Тула- 
еву да такую винтовку из 0е\1а Рогсе 2... Не 
триста шестнадцать, а впятеро больше 
фашистов положил бы! А что, для «Бе- 
ретты» пятидесятого калибра, потомка 
противотанковых ружей, прошить 
пятерых разом — не шутка. 




■ Пахнуть оленем, кричать оленем, 
выглядеть... никак не выглядеть — замас- 
кироваться. Долго-долго ждать. Сделать 
один выстрел. Промазать. Повторить. 
Настоящая снайперская игра — Оеег 
Нипіег 2004. 



мои идеальный шутѳр, игра, из ко- 
торой не захочется вылезать ни- 
когда. Дробовик. Ритм. Галактика. 
Формула успеха.» 
Нравится? У одних мечты об иде- 
альном шутере сводятся к бес- 
связному бормотанию типа «хочу- 
ремейкЗузіетЗпоск, хочуремей- 
кЗузіет...» (чувак, его уже сдела- 
ли! Он назывался Зузіет Зпоск 2) 
или просьбам собрать, обрить и 
нарядить в полосатое Ромеро, 
Кармаков, Левелорда и Уоррена 
нашего Спектора в отдельно взя- 
том бункере где-нибудь в штате 
Флорида, запретить им пользо- 
ваться системой распространения 
Зіеагп, слушать «преданных пок- 
лонников» («пацаны, усильте 
мультиплейер!») и пить Зіоіу и за- 
ставить наконец работать... 
Другие идеальный шутер пред- 
ставляют в мельчайших деталях 
(соберитесь, мечтание длинное!): 
«Я мечтаю о вестерне. И сильно 
сомневаюсь, что этой мечте суж- 
дено сбыться в обозримом. Пото- 
му что сделать шутер-вестерн, ко- 
торый будет именно вестерном, а 
не рядовым РРЗ в антураже коно- 
вязей и пятигалонных шляп, чер- 
товски непросто. И вряд ли кому-то 
надо. Помните, Мао! Оод МсСгее? 
А Оиііаѵѵз? Так вот, это НЕ ТО. Аб- 
солютно. Стрельбы не должно 
быть много. Выстрел может раз- 



даться только тогда, когда сердце 
взвинтит пульс до двух сотен в ми- 
нуту, пот зальет глаза, а крышка 
часов щелкнет. Не надо никаких 
восьми видов оружия, пригодных 
на разных дистанциях и в разных 
обстоятельствах. Никаких винчес- 
теров со светосборной трубкой 
вместо оптики, никаких картечниц 
Гартмана или двухзарядных «Де- 
ринджеров». И обрезаных гори- 
зонтапок вместо шотгана тоже не 
нужно, на фиг. Только револьверы. 
Несамовзводные. Максимум два 
за раз. Но уж они-то должны быть 
отыграны идеально. 
Что есть оружие в шутерах? Да 
ничто! Картинка, иногда похожая 
на нечто огнестрельное, а часто — 
на моющий пылесос прогрессив- 
ного дизайна. Ее не чувствуешь, 
она не важна, не интересна. Есть 
крестик курсора, который мышкой 
совмещается с целью. Мой же ре- 
вольвер должен быть подлинным, 
осязаемым, существенным. Его 
нужно доставать из кобуры. Не 
кнопкой, а правильно исполнен- 
ным движением джойстика на гей- 
мпаде. Движение слишком резкое 
— курок цепляется за край кобу- 
ры. Взводить, совмещать мушку с 
прорезью целика — и только тогда 
стрелять. Или палить от бедра, на- 
деясь, что научился чувствовать 
пальцами, когда ствол принял 



должное положение. И никаких 
крестиков. Максимум — подсве- 
ченный конус возможного увода 
пули на начальной части траекто- 
рии. Отключаемый. И раздельное 
управление двумя стволами. Тос- 
ка? Дни и ночи на обучение, а по- 
том пустой и жидкий, как бульон из 
куриных грудок, геймплей? Да, ес- 
ли не будет атмосферы. А если бу- 
дет — с перекати-полем, солнцем, 
молчаливыми мексиканцами, при- 
жавшими к груди драные шляпы, 
с перезвоном шпор — мечта! И не 
надо никаких видеовставок, ника- 
ких роликов-шмоликов на движке. 
Приятней видеть тень с ястреби- 
ным силуэтом Ли Ван Клиффа. 
Хоть иногда...» 

Всего лишь мечта. Но... Нам по- 
казалось или что-то забрезжило 
там, в далеком (или не таком уж 
далеком?) грядущем, то ли в 
2006-м, то ли в 2007-м, то ли в 
2008-м? Что-то мы с вами такое 
слышали, совсем похожее, чита- 
ли некий пресс-релиз... 
У разработчиков шутеров, вы 
знаете, тоже есть мечты. Иногда 
они даже совпадают с возмож- 
ностями. Мечтать нужно, дорогие 
друзья. Нужно мечтать и иметь 
идеалы. Потому что без снов и 
идеалов мы ничем не лучше на- 
рядного мертвого лейтенанта из 
Мео!аІ о! Нопог: Расіііс Аззаиіі. ■ 



/ жамбыл евшеевич тулаев 



В зашиту 
снайперов 




Нимвол настоящего шу- 
тера — дробовик. Или, 
если вам так приятнее, шот- 
ган. Все хотят шотган. У бы- 
линного Морпеха был шот- 
ган, легендарный матрос 
Господин ПэЖэ даже в га- 
льюн ходит с шотганом, — у 
всех должен быть шотган. И 
это правильно. Нет ничего 
эффективнее, да и эффект- 
нее, нежели десяток карте- 
чин, вваливаемых в чужое 
пузо в темном коридоре с 
расстояния рукопожатия. 
Мясисто, кровищно, гулко. 
А как быть с теми, кому 
ближе эстетика и тактика 
снайперской стрельбы? С 
ними проблема. Давайте 
ж честно: пусть в большинс- 
тве шутеров винтовка с оп- 
тикой и занимает один из 



оружейных слотов, употре- 
бить ее по назначению не- 
где и некогда. Подлинно 
снайперская игра вообще 
всего одна, да и та имеет к 
шутерам весьма косвенное 
отношение. Оеег Нипіег. Вот 
там ценителю снайперских 
качеств в себе и в своем 
оружии — раздолье. Ле- 
жать, не шевелясь, при не- 
обходимости навалить в 
штаны, не сползая с места, 
и все ради одного выстрела 
через полчаса игрового вре- 
мени. Необязательно ре- 
зультативного выстрела. 
А если не так экстремально? 
Велкам в шутеры тактичес- 
кие. Хочется верить, что их 
появление было вызвано не 
желанием продемонстриро- 
вать возможности движка по 



обработке открытых про- 
странств, а именно понима- 
нием прелести схватки на 
длинной дистанции. Когда 
важны не скорость стрейфа 
и перезарядки, а правиль- 
ный выбор позиции и чувс- 
тво меры в ее, позиции, 
употреблении. Когда прав не 
тот, кто первым выскочил- 
выпалил, а тот, кто с нужной 
стороны выполз и дождался. 
И не забыл учесть поправку 
на ветер. Увы, среди такти- 
ческих шутеров тоже не так 
много игр с лицом Жамбыла 
Евщеевича Тулаева (кто ска- 
зал «Том Беренджер»? Сы- 
нок, учите военную исто- 
рию). Разве что серия Оеііа 
Рогсе (до 1_апсІ ѴѴаггіог вклю- 
чительно) могла претендо- 
вать на право называться 



«снайперским шутером» (а 
на самом деле, конечно, 
Опозі Весоп — лучший 
снайперский шутер в мире. 
Но снайпером в него играть 
совсем неинтересно...). Не- 
ограниченная свобода пере- 
движения и грамотное изоб- 
ражение прицела (снайперы 
не зажмуривают левый глаз) 
в правом углу, с сохранени- 
ем обычной (без зума) кар- 
тинки — ее ноу-хау. 
Но это в прошлом. И чем 
дальше, тем больше внима- 
ния уделяется взаимодейс- 
твию с членами команды (жи- 
выми или ботами, не суть), а 
игр для снайперов-одиночек 
совсем не видно. Не считать 
же таковой убожество под 
именем Зпірег Еіііе?! 

ВЕН И АМИН .Ш ЕХТМ АН 
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■МЕѴѴсаме 

/Еа^у 
/ ІЧІогтаІ 

/Нагсі 
/ Ігвапе 



ДАЛЕЕ 

В РУБРИКЕ 

.№ѴѴСАМЕ/Нагс] 

Интервью, после которых мир 
уже никогда не будет прежним 



90 



Маеізігогл: очеред- 
ная КО-революция в 
жанре ВТЗ, которая 
сотрясет его до ос- 
нований 



96 



Сотрапу о^ Негоез: 
кое-что о важности 
фактора «Ноіу зИіі» 
в игростроении и 
случайный анонс 
Оаѵѵп от ѴѴаг 2 



102 



Огапс! ВаісІ ОКгоасі: 
32 тысячи кв. км, 
или Наконец-то в 
гоночной игре мож- 
но будет не только 
смотреть на горы у 
горизонта, но и доб- 
раться до них! 



ведущий рубрики 
НИКОЛАЙ.ТРЕТЬЯКОВ 



/ громыхает 



/ ползучая строка 



Курина не «Аьябло» 

□ іаЫо возвращается не 
иногда, а постоянно. Поль- 
ская РеЬеІтіпс! (ѵѵѵѵѵѵ.геЬеІтіпс!. 
сот) перелопатила движок 
Зрасе Наск (рус. «Меркурий-8») 
и плывет к истокам, как лосось. 
Во Ргаіег появятся наемники 
(свежо!), а действие переместит- 
ся в 19-й век. В Центральной 
Европе, в Эфиопии, в Амазонии 
и в Арктике игроку нужно будет 
закрыть Колодцы Душ (не такие, 
как в Раісіегз оі іпе І_озі Агк) и не 
дать древнему Злу... ну, вы пони- 
маете. Персонажи? Демонобор- 
цы: западный монах (с уклоном в 
богопротивную магию), сибирс- 
кая охотница да восточный мо- 
нах-меченосец. Среди умений 
— возможность вызывать древ- 
неегипетское насекомое, испус- 
кающее лучи смерти. Японцы 
полюбят! 

Небритые люди с ногами, скрю- 
ченными от пожизненного пребы- 
вания в седле, шляхтичи из 
Теспіапс! (ѵѵѵѵѵѵ.іеспіапсі.рі) любят 
Дикий Запад особой любовью бу- 
дущего шутера СаІІ оі Лиагег. В 
фундаменте — Спготе Епдіпе 
2006, поддерживающий шейдеры 
версии 3.0. Можно разли- 
вать жидкости и из- 



менять свойства твердых тел («ѴѴе 
різз ѵѵпеге ѵѵе ѵѵапі, тап»), а также 
поджигать, поджигать, поджигать. 
К примеру, сарай, в котором 
спрятался противник. Дуэли на 
револьверах (см. фильмы с Клин- 
том И.), многофункциональный 
кнут (см. фильмы про д-ра Джон- 
са) и возможность стрелять на 
скаку не просто сулятся, но явля- 
ются геймплееобразующими. 



со.ик), адаптацией рассказа 
М.Р. Джеймса (М.Р.^тез) А ѴѴаг- 
піпд іо іпе Сигіоиз (1925): архео- 
лог-аматер страдает от сверхъес- 
тественного стража англосаксон- 
ской реликвии в привычной Боук- 
су старой доброй Англии. 
Каемся, в свое время (летом 
2005-го!) мы не обратили ни ма- 
лейшего на разрабатываемый 
АгііЛсіаІ ЗШсІіоз (ѵѵѵѵѵѵ.агіііісіаі- 




■ Мопзіег Масіпезз. Нормальные подростки с катанами и буферами; не надо заморо- 
чек со сплинтерами, шреддерами и степлерами, пусть дети просто мочат. 




Джонатан Боукс ^опаіпап Воа- 
кез), автор мистических квес- 
тов Эагк РаІІ: Тпе ^игпаі и 
Ыдпіз ОіД работает над игрой 
\ Оезііпіез (ѵѵѵѵѵѵ.сіезііпіез- 
дате.сот), герой которой, 
желая узнать причины по- 
мешательства и смерти 
I друга, нарвется на путе- 
шествие сквозь время и 
пространство. Сеттинг — 
футуристический, и 
1 Джонатан востребован 
как художник. А как 
полноправный автор 
он, при поддержке Тпе 
Оагкііпд Роот, трудит- 
ся над квестом ТІіе І-ОЗІ 
Сгоуѵп (ѵѵѵѵѵѵ.іпеіозісгоѵѵп. 



зіисііоз.сот) экшен от третьего 
лица Мопзіег Масіпезз. Между 
тем игра благодаря «кооперати- 
ву» и жизнерадостному виду мо- 
жет стать наследницей всех 
Теепаде Мійапі ІЧіпіа ТиіІІез, 
вместе взятых. К черту дурацких 
черепах, — сказал, должно быть, 
м-р Продюсер. — Нам нужны 
нормальные подростки с катана- 
ми и буферами; не надо заморо- 
чек со сплинтерами, шреддера- 
ми и степлерами, пусть дети 
просто мочат — хотя бы монс- 
тров. И нарисуйте мне ведьм-ху- 
керов, сутенерствующих вампи- 
ров, мертвяков! А еще эта игра 
поддерживает РпузХ-акселера- 
цию Ьу АОЕІА. ■ 



Рон Гилберт (Поп ОіІЬеіт) вы- 
ступил в защиту игрожурналис- 
тов, заявив, что создатели игр не 
должны называть их продажными 
бездельниками. После чего при- 
звал коллег наполнять свои про- 
изведения таким интеллектуаль- 
но-эстетическим контентом, ко- 
торый сам собою заставит жур- 
налюг писать интересно. В ка- 
честве примера провоцирующей 
на размышления штуки искусства 
защитник индейцев Рон назвал 
МиІпоІІапсІ Огіѵе Дэвида Линча. 
■ 

Зіагсіоск работает над Зосіеіу, 
{гееѵѵаге-ММОВТЗ, и собирает- 
ся с ее помощью стричь купо- 
ны «неким оригинальным спосо- 
бом». Подсказываем: разнуздан- 
ной внутриигровой рекламой. 
■ 

2К Оатез, пытающаяся побороть 
ЕА в секторе спортивных игр, за- 
работала толику очков: объявле- 
но о скором выходе Тогіпо 2006 
(2К Зрогіз), официальной игры XX 
Зимних Олимпийских Игр. 
■ 

Директор 0.5С Оате ѴѴогІо! Сер- 
гей Григорович озадачил пуб- 
лику заявлением, что компания 
твердо намерена делать «Стал- 
кера-2». Первая серия тоже бы- 
ла упомянута: она таки выйдет 
и, естественно, навсегда изме- 
нит РРЗ-жанр. 

■ 

«Акелла», играизирующая всё 
любое, купила права на «Поне- 
дельник начинается в субботу» 
(АБС), и права эти не водитель- 
ские, а, внимание, на производс- 
тво ИГР по мотивам. Первым с 
потенциально возможного кон- 
вейера сойдет рисованный квест. 
Эх, кто бы сомневался. Русские 
квесты, они такие: их в дверь, а 
они в окно. 



■пеѵѵ/дате / погтаі 



Еретики и ортодоксы 

□ ыясняются подробности о ТІіе Ваіііе іог 
Ждд\е-еайЪ II (Е, естественно, А). Ска- 
ла, каковой является творчество Дж.Р.Р.Т., 
медленно обтягивается жадно чавкающей зе- 
леной слизью. Не успели мы удивиться эс- 
кизам, изображающим сидящего в гоблинс- 
кой лодке тролля, как сверкнуло новое. Игра 
будет посвящена вскользь упомянутым Про- 




■ Тпе ВаНІе іог МісШІе-еагІп II. Хотя назгулов пока еще 
девять, а не двести пятьдесят, они уже похожи на 
красноармейцев, не выполнивших в 1919 г. приказ СМ. 
Буденного. 



фессором сражениям — в частности, битве у 
Дол Гулдура, по мнению разработчиков, раз- 
махом превосходившей сечу при Минас Ти- 
рите. Гондор и Рохан сплавляются в единую 
фракцию «Люди Запада», чтобы не перепу- 
таться в головах казуалов с участвующими от- 
дельно эльфами и гнумами. Веселие в том, 
что в скирмиш-миссии можно будет найти 
Кольцо (Единое) и за плохих выйдет Саурон, 
а победу сил Добра обеспечит Галадриэль — 
надевшая Кольцо Великая и Ужасная Короле- 
ва. Профессор, как вам спится? 
Приканчивающие НММ5 соотечественни- 
ки из ІМіѵаІ, напротив, нежны и трепетны 
в общении с оригиналом, которым пола- 
гают НММЗ. Мы судим по Ііпе-ир'у замка 
Асасіету: гремлины, горгульи, големы, ма- 
ги, джинны, ракшасы, титаны. Многорукие 
ракшасы, атакуя, не получают сдачи. За- 
то нео-визард сможет созидать для сво- 
их войск мини-артефакты, а нео-рыцарь — 
апгрейдить бойцов низших уровней почти 
до звезд, правда, за астрономические де- 
ньги. Мы в смятении. Следует ли выступать 



/ сверкнуло 




■ ѴѴагпаттег: Магк о* Спаоз. Пресс-вид. 

в защиту перемен или адвокатировать вер- 
ность традициям? 

А вот за ѴѴагІіаттег: Магк оі СЬаоз фигу в кар- 
мане держать не хочется. ІМатсо заказала шап- 
ку ВІаск Ноіе, в активе (хотя это неуместное сло- 
во) которой Агтіез о\ Ехідо. Посмотрите-ка на 
Магк о\ Спаоз-виды: вот рогатые и шелудивые 
Ноипсіз оі Спаоз крупным планом. Ничего. А вот 
вид сверху, дающий некоторое представление 
о геймплее. И сразу накатывает тоска. Формен- 
ное экзиго. Какое там «Аааап! ѴѴагрзіопе!»... ■ 



/ ПОЛИЛОСЬ 



Шоу Трумэна 



ногие игравшие в Неагіз о\ 
Ігоп II («День победы-2») 
жаловались на непродолжи- 
тельность действа и отсутствие 
времени на проведение всех 
исследований. Аддон йоотздау 
(«Новая война», в России изда- 
ют зпоѵѵЬаІІ.ш и «1С»), который 
Рагасіох (ѵѵѵѵѵѵ.рагасіохріага. 
сот) выпустит в апреле, даст 
время (до 1953 г.), но подбросит 
технологий, включая ракетно- 
ядерные. Появится свойствен- 
ный эпохе шпионаж (свободу 
Розенбергам!) с возможностью 
ассассинации государственных 
деятелей. 

ІЛэізоп: (ѵѵѵѵѵѵ.иЫ.сот) ис- 
торгла весть для любителей 
телесериала СЗІ: Сгіте Зсепе 
Іпѵезіідаііоп и предыдущих трех 
игр по мотивам: ТеІІіаІе Оагпез 
(ѵѵѵѵѵѵ.іеіііаіедатез.сот) весной 
закончит С8І: 3 Оітепзіопз оі 
Мигсіег. Сочетание ТеІІіаІе, 
новообретенной трехмерности 
и персонажей из основного, лас- 
вегасского, сериала франчайза 
может привести к игре, способ- 



ной впечатлить нотрдемуазель 
Ариманофф. А может и не. 
Почему мы ставим на ТеІІіаІе? 
Потому что там работают люди из 
отмененного ЬисазАгіз проекта 
Зат & Мах: Ргееіапсе Роіісе (про- 
граммист, аниматор и продюсер). 
Последний, Дэн Коннорс (Эап 
Соппогз), участвовавший еще в 



Зат & Мах НИ: іпе РоасІ, призвал 
Стива Перселла (Зіеѵе РигсеІІ), 
душу «Сэма и Макса», чтобы 
выпустить несколько новых игр 
про собачку в плаще и гипе- 
рактивного кролика. Сделайте 
пометку: Стив будет выкладывать 
новые З&М-комиксы на ѵѵѵѵѵѵ. 
затапсітах.сот. 




■ Дурной нрав сержанта Ретта Батлера хорошо известен: носит возмутительные усы, ро- 
няет женщин и стреляет из «Калашникова» в библиотеке иранского посольства. Хулиган. 



Мііезіопе (ѵѵѵѵѵѵ.тііезіопе.іі) и 
ВІаск Веап Оатез (ѵѵѵѵѵѵ.Ыаск- 
Ьеапдатез.сот) готовят Еѵоіиііоп 
ОТ, психологически-ролевая 
часть которой разрастется до не- 
приличных размеров даже по 
сравнению с их предыдущим 
плодом З.С.А.Р. Обещаны луч- 
ший-АІ-за-всю-историю-автоси- 
муляторов, Видаііі ЕВ110, трассы 
в Лондоне и на Лазурном берегу, 
но прежде всего — набор опыта, 
карьера и личностный рост. 
Аіагі (ѵѵѵѵѵѵ.аіагі.сот) подрядила 
Киіи (ѵѵѵѵѵѵ.киіи.сот) и экс-инс- 
труктора британского антитер- 
рористического подразделения 
З.А.З. по имени Ретт Батлер 
делать шутер ТІіе Недітепі. Про- 
тагонист и еще трое бойцов под 
контролем, голосовые команды, 
последний (вроде бы) ІІпгеаІ 
Епдіпе, точное воспроизведение 
штурма захваченного в 1980-м 
иракцами иранского посольства 
(должно быть, в игре тоже будет 
трудно отличить заложников от 
террористов); брифинговать 
перед миссиями будет живой 
участник той операции. ■ 
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Игра выходного лня 



Гл упо было бы спорить с тем, что про д укты вро д е Реіег Цаскзоп'з шід 
Копд жизненно необхрдимы; д ля полноценной дв ухсуточной по д за ряд ки м 
с той же целью используем нетолстый тележурнальчик, свежий -сборник 
м узыки в стиле Іоипде идй пакет ку кур узных зерен из супермаркета. В 
расслабленном послепятничном р я д у, г де-то меж д у свежей рекламной 
брошюрой и мо д ной кофейкёД, обязательно най д ется место и для Новой 
игры Мишеля Анселя. 



РЕТЕР иАСКЗОІ\ГЗ 
КІЫО коыс 



РС (ѴѴіпсІоѵѵз 983Е/МЕ/2К/ХР), 
РІауЗІаІіоп 2, ХЬох, 
ХЬох 360, ОатеСиЬе, РЗР 

ІІЬізоН МопІреІІіег 

ІІЫзоН (ѵѵѵѵѵѵ.иЬі.сот) 

)ССИИ 

10 ноября 2005 г. 

эмендуемое) Репііит 4 2500+, 

512 Мбайт ОЗУ, 
ОігесІЗО-совместимая видеокарта 
с 64 Мбайт ОЗУ, 1 ,5 Гбайт 




ѵѵѵѵѵѵ.кіпдкопддате.сот 



■Іоасідате / реівг ]аскБоп'Б кіпд копд 




рѳдставить сѳбѳ болѳѳ 
I уютноѳ пространство, не 
жѳли одомашненный зелено- 
ватый мир Реіег иаскзоп'з 
Кіпд Копд (если позволите, 
РЖК), задача не из легких. 
Отсюда веет теплом благород- 
ного камина и ароматом све- 
жесваренного какао, умирот- 
воряющий зюйд-вест тихо пе- 
ребирает травинку за травин- 
кой, а образ протагониста ка- 
жется незаконченным без мах 
рового халата и пары комнат- 
ных гамаш. 



котором все: и аутентичная се- 
рость антуража, и тщательно 
просчитанный примитив геймп- 
лея, и отсутствие даже самого 
малюсенького намека на само- 
стоятельность. Зато — с тем са- 
мым правым клыком и, разуме- 
ется, ух-ты-каким шпилем Эм- 
пайр-Стейт-Билдинг. Джек 
Дрисколл нарезает унылые 
круги вокруг гигантских задни- 
ков и от нечего делать приме- 
чает знакомое: вот вам (три 
волшебных слова: «все как 
там») водопад, вот вам оскал и в- 



своей сугубо электронной точ- 
ки приложения. Для пущего 
эффекта в жертву принесено 
управление — за поднятие рук 
(одной или обеих, в зависимос- 
ти от ситуации) отвечает отде- 
льная кнопка. И правильно, 
вдруг при виде болтающихся в 
нижней части экрана конечнос- 
тей кто-нибудь сгоряча решит, 
что сидит за компьютером? Ка- 
залось бы, игра, в которой 
главного героя ведут чуть ли не 
за руку (а за спиной неспешно 
катится эскорт из парамедиков 



За бессовестно слитый финальный уровень разработчи- 
ков нужно бить. С классикой так нельзя. 



Сюда, пожалуйста 

Здесь нет ни кулаков, ни прочих 
выводящих из благостного рав- 
новесия насильственных атри- 
бутов — сплошное добро. Под 
ногами стелется мягкий ворс 
сюжетной тропы (с которой, ра- 
зумеется, боже нас упаси), ря- 
дом — надежное плечо неиз- 
менно точно, словно компас, 
ориентированных соратников. 
Вокруг — красивые макеты оди- 
наково беззубых животин. Доб- 
ро пожаловать на жестокий, 
жестокий, жестокий (по зевку на 
каждое «о») остров Ужаса. 
Общее впечатление: увы, сред- 
не. Как вам это древнее про- 
клятие, а, мсье Мишель? Жут- 
кое, убийственное «средне», в 



шаяся морда тираннозавра, 
вот алтарь, на котором так эро- 
тично извивалась белокурая 
Энн... И все это не то чтобы не- 
приятно — отчего же, вполне 
себе ничего, только вот от игры 
тут не осталось ничего. Интер- 
активная экскурсия, путеводи- 
тель по съемочной площадке — 
что угодно, только не то, ради 
чего мы все тут собрались. 

Когда всем все равно 

Мученическое стремление ав- 
торов освободить РЖК от игро- 
вой составляющей, в принципе, 
понятно. Широкоформатное по- 
лотно с полным отсутствием ка- 
кого бы то ни было интерфейса 
всячески открещивается от 



и психотерапевтов), не должна 
срываться на такие грубости, 
однако выбран был именно 
«киношный» вариант, вместо 
«прицелился-выстрелил» полу- 
чилось уродливое «показал 
оружие — приложился к при- 
кладу — спустил курок», и это 
показывает, какие чувства 
РЖК питает к незрителю (чи- 
тай: игроку). 

Приготовьтесь к самому страш- 
ному: главный соперник Джека 
— инфернальные заросли мес- 
тного эквивалента верблюжьей 
колючки. Нет, не один раз; да, 
очень, очень часто. Гибель не- 
проходимый кустарник находит, 
разумеется, в туземном пламе- 
ни (да! еще раз да, друзья!), ко- 



.Іоасідате / реіег іаскьогГв кіпд копд 




I Один из самых величественных и за- 
бавных эпизодов во всей игре. Сейчас 
«спасатель» даст деру, и обиженный 
тираннозавр переключит свое внима- 
ние на спасаемых. 

I Статичная картинка не в силах пере- 
дать весь драматизм момента. Силы 
равны: на сокрушительное фаталити 
способны оба зверя, оба в состоянии 
от этого приема увернуться. Война 
характеров. 



тороѳ, само собой, растет в на- 
стенных горшках (вариант: в 
напольных горшках). Некоторые 
уровни ЦЕЛИКОМ построены 
на поиске вожделенной стихии 
— а что, тоже гейм-дизайн, 
правда? Другие противники 
зловещим насаждениям, конеч- 
но, проигрывают. По мере зна- 
комства со скудной фауной зло- 
получного ІеггіЫе ізіапо! крепнет 
убеждение, что все живое на 
острове бегает, летает и пре- 
смыкается через силу. Не хо- 
тят? Неинтересно? Мало запла- 
тили? Во время битвы с кара- 
сем-переростком достаточно 



футбольный мяч): хитиновое те- 
ло гарантированно займет но- 
вой радостью всю живность, ко- 
торая только что, кажется, ярос- 
тно наступала на пятки. Они, 
похоже, издеваются? 
Чтобы хоть как-то связать куски 
геймплея, авторы заставили 
персонажей общаться. «Будь 
настороже. — Зачем? — Шо- 
рох. Шорох — это животные. 
Животные — это опасность. 
Поэтому просто будь насторо- 
же». Диалоги достигают иногда 
каких-то немыслимых вершин 
абсурда: «Этот остров, он... — 
Что? — Он ужасен! — Тогда 



Понимаете, они даже подсказки продают. По телефону. 
Фунт стерлингов за минуту. 



СРЕОІТЗ 



креативный директор 



Мишель Ансель 
(МісІіеІ АпсеІ) 



сценарий и диалоги 



Жак Экзертье 
(иасяиез Ехегііег) 



ведущий художник 



Флоран Сакре 
(РІогепі Засге) 



ведущий программист 



Кристоф Боде 
(СИгізІорИе Веаисіеі) 



Ян Фаниш (Ѵоап Рапізе) 



сделать шаг в сторону — и 
разъяренная ухмылка сходит с 
морды, куда-то исчезают стре- 
мительность и нездоровый ин- 
терес, рыбина снуло развора- 
чивается и отправляется восво- 
яси. Вы когда-нибудь сталкива- 
лись с динозаврами-аутистами? 
Пробовали воевать с летучими 
мышами, которых больше инте- 
ресует неожиданная неров- 
ность рельефа, чем вторгшийся 
во враждебные пределы незна- 
комец? Редкое внимание хищ- 
ников с легкостью и напрочь от- 
бивается насаженным на пику и 
отправленным в свободный по- 
лет насекомым (размером с 



нам нужно выбираться отсю- 
да». Собственно, вот и вся мо- 
тивация: нам нужно выбирать- 
ся, ясно, чуваки? Просто идти. 
Собирать оружие, привязанное 
к парашютным стропам (всег- 
да! всегда привязанное к стро- 
пам! ну хоть бы раз оно лежало 
НЕ в ящике!), открывать кри- 
вым деревянным стартером 
бревенчатые ворота — десятки 
ворот, выдергивать из безраз- 
мерной кучи костей ископае- 
мые ребра и втыкать-провора- 
чивать. Спутники будут делать 
то же самое: собирать, откры- 
вать, втыкать и проворачивать. 
Погибнуть в этом коллективном 



эпическом походе не невозмож- 
но: нельзя. Запрещено прави- 
лами. В случае неудачи игра 
укоризненно загружает автома- 
тическую запись, сделанную за 
полминуты до смерти: ну что же 
ты, в самом деле, как ребенок? 
мы так старались... 

С выходом 

Забудьте обо всем, что написа- 
но выше, это гениально, это 
неподражаемо; это потрясаю- 
щая, бесподобная, сносящая, 
простите, крышу игра. Это 
пробирающее до мурашек 
ощущение неконтролируемой 
мощи, ощущение свободы и 
бесконечного полета; это ок- 
рыляющее прикосновение на- 
стоящего и дурманящая бли- 
зость совершенства. 
Когда управление переходит к 
могучей обезьяне, перед нами 
предстает совсем другой «Кинг- 
Конг». В этих фрагментах отчет- 
ливо слышится рев льва, запер- 
того в клетке; вихрем проносясь 
по этим локациям, понимаешь 
цену строчке «под контролем 
создателей фильма» в списке 
игровых (еаШгез! 
От красоты и детализации кар- 
тинки захватывает дух. И это 
не мертвая, бесполезная кра- 
сота, просто картонный мир 
Джека наконец-то находит 
своего героя: то, что раньше 
казалось натянутым или беспо- 
лезным, в миссиях «за Конга» 
восхищает и сбивает дыхание. 
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Вот камѳнныѳ балки, которые 
стонут от натуги, вынужденные 
принять на себя огромный вес 
расчувствовавшегося примата, 
— и мы верим, что балки стоят 
тут веками, пережившие, воз- 
можно, не одну цивилизацию, 
они знакомы обезьяне с пеле- 
нок, весь этот маршрут герой 
проходил не раз и не два... Вот 
вьюн-переросток на утесе — и 
мы почти чувствуем напряже- 
ние, с которым Конгу удается 
сохранять равновесие и не 
сбавлять скорость... Вот лю- 
дишки — мелкие, беспомощ- 
ные — суетятся вокруг со свои- 



сотрясаются скалы и стонет 
земля. После добрых десяти 
минут взаимных затрещин Конг 
яростным движением трицепса 
швыряет тираннозавра (с кото- 
рым мы только что столкнулись 
в обличий Джека — и потому 
очень хорошо помним) через 
весь экран, быстрым прыжком 
настигает раненого зверя и 
раздирает тому глотку. Этот из- 
матывающий бой кажется апо- 
феозом... но лишь до тех пор, 
пока не встречаешься мордой 
к морде с двумя динозаврами, 
с двумя динозаврами и огром- 
ной летающей тварью, с тремя 



Помимо «стандартной» версии обещана еще и «осо- 
бая»: с улучшенной графикой, способная (в отли- 
чие от) погрузить в раздумья самый современный 
графический процессор. 



I С этими зверьками получилось как-то 
неудобно: про них забыли после пер- 
вого же появления на сцене. Обидно! 
Водное путешествие, между прочим, 
получилось довольно интересным. 

I «Защищать себя» — это играть с 
животным в догонялки. На все свин- 
цовые аргументы ящерица отвечает 
презрительным оскалом и лишь 
слегка замедляет шаг. 



ми горящими палками, в глазах 
паника, и, несмотря на очень 
уж несопоставимый размер, 
слишком заметно, как дрожат 
их ручонки... 

Но настоящий пир духа начина- 
ется тогда, когда Конг находит 
достойного соперника: гига- 
нтского птеродактиля, гига- 
нтского угря, гигантского яще- 
ра... О эти поединки! В ход идут 
тысячелетние стволы и чудо- 
вищных размеров рукотворные 
колонны, от мощнейших ударов 



огромными летающими тваря- 
ми... с тремя динозаврами, на- 
конец. Никогда еще в истории 
экшенов не было побоищ тако- 
го титанического размаха и та- 
кой визуальной насыщенности; 
так же красиво, должно быть, 
выясняют между собой отноше- 
ния демиурги из ВІаск & ѴѴпіІе... 

Между двух стульев 

А теперь забудьте обо всем, что 
написано выше, еще раз. Пом- 
ните, с чего мы начали? Усред- 



нение. Да, это больно; возмож- 
но, даже жестоко — но игра 
слишком посредственна для 
отъявленного трэш-мерзавца, а 
вся «гениальная бесподоб- 
ность» занимает меньше чет- 
верти игрового времени и явля- 
ется не более чем дозированны- 
ми микропередышками между 
основным седативным трипом. 
У ІЛэізоЙ получился очень ка- 
чественный сопутствующий то- 
вар. По этому самому качеству 
он ничем не уступает своему 
старшему кинобрату — если 
принимать по два часа перед 
сном, недостатков можно не за- 
метить вовсе. Этот продукт спо- 
собен вызвать восхищение, 
благоговение, страх и благо- 
родный гнев — все точно так, 
как и было заявлено. 
Но по несчастному стечению 
обстоятельств этот продукт яв- 
ляется компьютерной игрой. А 
здесь все эти уловки не работа- 
ют, во всяком случае, если вы 
хотите, чтобы ваше произведе- 
ние принимали всерьез. Ред- 
кие светлые моменты (величес- 
твенный марш диплодоков, 
сцена с приводнением гидро- 
плана, первое появление Кон- 
га) не могут служить оправда- 
нием попытке превратить дейс- 
твие в неподвижность, а созер- 
цание — в зрелище. Они лишь 
декларируют возможности. 
Что ж, вы сделали свой выбор, 
мсье. 

СЕРГЕЙ.ДУМАКОВ 
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Омологашя непослушания 

Солнечная калифорнийская долина обделенных скоростью сегодня ровно 



Солнечная калифорнийская долина обделенных скоростью сегодня ровно 
на 27,95% позитивнее, чем вчера. Полицейские прикладывают ПДД-нару- 
шителей мордой о бампер с белозубой улыбкой искреннего расположения, 
радиопереговоры ведутся высоким слогом господ Шекспира и Байрона, а 
представители уличных меньшинств не позволяют себе ни одного слова на 
букву «фак». 



ЫЕЕР РОР ЗРЕЕО: 


МОЗТ ѴѴАІЧТЕО 


жанр 


Аркадное стритрейсер-мыло 


платформа 


РС (ѴѴіпсІоѵѵз 2К/ХР) 


разработка 


ЕА Сапасіа 


издание 


ЕІестгопіс Агіз (ѵѵѵѵѵѵ.еа.сот) 


дата релиза 


16 ноября 2005 г. 



Репііит 4 1400+, 256 Мбайт ОЗУ, 
ОігесІЗО-совместимая видеокарта 
с 32 Мбайт ОЗУ, ОігестХ 9.0с 



ѵѵѵѵѵѵ.еадатез.сот/пТз/тозІѵѵап- 
ІесІ/и5/іпсІех.і5р#1 _0_0_Иоте.І5р 



В Вы никогда нѳ станете 
хозяином Реггагі Еп^о, 
— благожелательно сообща- 
ет человеку перед монито- 
ром реклама руля Тпшзі- 
гпазіег, — но вам разрешат 
порулить...» Моз! ѴѴапІесІ, 
последняя часть заслужен- 
ной серии Ыеео! Рог Зреео! 
(ЫР5МѴѴ на билбордах сто- 
лицы), — вот такой сладкий 
щелчок по всем носам, чьи 
хозяева хотели бы приме- 
рить на себя имидж асоци- 
ального колесного подонка, 
но отчаянно боятся последс- 
твий... или даже слегка по- 
царапать машину. 



Фитнес для нищих 

Мозі ѴѴапІес! поможет. Игровой 
аналог телесериала о пробле- 
мах быта богатых и знаменитых, 
он обеспечит головной болью 
выбора между Мегсео!ез-Веп2 
8І_П и Рогзсгіе 91 1 <ЗТ2, нашпигу- 
ет сердце соломенной ненавис- 
тью к Хуану-Антонио на черном 
«Мустанге», истомит члены бес- 
конечным флиртом с безликими 
представителями правосудия, тя- 
желыми «кенгурятниками» их 
штурмовых джипов и шипами гу- 
сениц блокадного заграждения. 
«Теперь я знаю, каково быть 
действительно желанным!» — 
драматически заламывая руки, 



возопит дорогой читатель, когда 
его ІагпЬогдпіпі (ЗаІІагсІо возьмут 
в коробочку сорок два полицей- 
ских крейсера, а еще дюжина 
примется беспардонно прыгать 
на украшенной резным ковшом 
воздухозаборника крыше. Где-то 
на экзотическом пляже Рио-де- 
Жанейро обладатель белых шта- 
нов, всемудрый и всеблагой учи- 
тель масс Коэло Паульо утрет 
черновиком нечаянную слезу 
умиления... 

Полдник налево 

Поклонникам серии Ыеео! Рог 
Зреео!: ІІпсІегдгоипсІ НЕ посвя- 
щается. После пятидесяти уко- 
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■Іоасідате / пеесі Іог вреесі: гпоб^ ѵѵапіес] 





I Редкое ненастье над городом солнца. 
Экстерьеры хороши нечеловечески 
— но только на первый взгляд или на 
скорости, когда задник размазывает- 
ся по стеклу. 

I Полицейское преследование не знает 
границ возможного. Копы умеют и 
любят летать. 



лов от бешенства и тонкого хи- 
рургического вмешательства с 
камео щипцов и бензопилы 
Моз! ѴѴаптоо! вышла на всех 
мыслимых платформах узнава- 
емой, но незнакомой. Напол- 
ненные воспоминаниями ули- 
цы Рокпорта, родные обвесы и 
антикрылья в магазинах, трид- 
цать два четвероногих друга в 
ассортименте — но всюду ско- 
рее убыло, нежели привалило. 
Почему самые изысканные ли- 
хачи метрополии не могут при- 
мерить юбку и бамперы от раз- 



Сагтадесісіоп, той самой заме- 
чательной клячи из подвалов 
Зіаіпіезз ЗіееІ Зогглл/аге. 

Конина 

Здесь следует отметить некото- 
рые стереотипические особен- 
ности глобального видения ве- 
щей с высокого борта ЕІесг/опіс 
Апб. При столкновении ЕА-авто- 
мобиля с любым инородным те- 
лом на скорости свыше трехсот 
км/ч у машинки разве что трес- 
кается лобовое стекло. Когда 
авто ЕА со всей дури влетает 



миком из восьмидесятых: чтобы 
нейтрализовать кирпичик поли- 
смобиля, необходимо перевер- 
нуть его вверх колесами. Не 
смять в гармошку, не разорвать 
пополам — перевернуть! Или 
придавить Специально Заготов- 
ленным Куском Задника. 
Конфликт с властями навязыва- 
ется условиями нелегальной 
олимпиады. Моз! ѴѴапІесІ сколо- 
чена вокруг пресловутого «чер- 
ного списка» о пятнадцати экс- 
клюзивных джигитах: по причи- 
не глубокой сценарной обиды, 



Уникальная селекционная работа дизайнеров Еіесігопіс 
Агіз когда-нибудь может быть отмечена серьезной науч- 
ной наградой. За теорию выведения глянца. 



ных обвес-наборов, возлюблен- 
ному покупателю ЫРЗМѴѴ никак 
не объясняется. Очевидность 
коммерческого решения ЕІес- 
Ігопіс Апб продавать ІІпсІегдго- 
ипсі с левой, а Моз! ѴѴаптоо! с 
правой руки от того не менее 
обидна; знайте: тюнинговые 
мощности первой ощутимо 
больше тысячью незначитель- 
ных, но в сумме имеющих вес 
мелочей — вроде заменяемых 
фар и задних фонарей, зеркал 
и прочей, казалось бы, ерунды. 
Акценты Моз! ѴѴаптоо! смести- 
лись с карикатурного вылизы- 
вания транспортных средств к 
пародийной инсценировке 



бортом в некстати повернувший 
грузовик, с блестящих боков 
спортинвентаря по-новогоднему 
снимается тончайшая стружка 
краски. Во всех указанных и 
прочих случаях сторонние авто- 
мобили, будь то автобусы, фуры, 
пожарные машины или легко- 
вушки, конструктивным измене- 
ниям не подвержены. 
Вот такой дешевый, представь- 
те себе, кармагеддон. 
Дизайнеры Ыеео! Рог ЗреесІ, как 
обычно, оказались в ситуации 
девы, поклявшейся сохранить 
невинность на съемках жесткого 
дойчепорно. Отсюда презабав- 
ные аркадные условности пря- 



излагаемои на старте игры, ге- 
рою нашего времени предстоит 
взобраться на самый верх под- 
польного табеля о рангах. Честь 
оспаривать титул каждого из 
сценарных врагов предваряется 
массированной прокачкой мус- 
кулов. Да-да, те самые о!гад-, 
сігсиі!-, Іар кпоскои!- и прочие 
зргіпі-заезды из ІІпсІегдгоипсІ 2. 
Трассы более хитроумны, эле- 
менты декора повторяются реже, 
заучивать чиканы наизусть тоже 
вряд ли придется. И тем не ме- 
нее гриндинг! Раз за разом пят- 
надцать серий подряд спортив- 
но-хулиганский долг заставляет 
отбить пять-семь-восемь заез- 
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■Іоасідате / пеесі Іог вреесі: товѣ ѵѵапіесі 




I Новое применения ЬиІІеИіте: притор- 
мозив старика Время, стритрейсер 
может протиснуться под грузовиком 
или свалить увесистые бревна с 
ползущей в гору фуры. 

I Для торжественных кинематогра- 
фических моментов используются 
чуть более детализованные модели 
машин. Реальная геймплей-картинка 
никогда не сочится такой конфетной 
патокой... 



дов, совершить три-чѳтырѳ-пять 
дорожно-транспортных спар- 
ринга с полицией и набрать ѳщѳ 
миллион-другой Ьоипіу-очков за 
так называемые подвиги. «Паца- 
ны, короче, вы знаете, чем за- 
няться», — буквально не выдер- 
живают собственного занудства 
сценаристы на предпоследних 
гонках. Чудненькое напутствие... 
и удивительная наглость: не луч- 
ше ли сделать усилие и разно- 
образить геймплей? 

Хотеть не вредно 

Очевидно, мнение дорогой ре- 
дакции в этом исчерпывающе 
неконструктивно. Девелоперы 



вания, когда «подозреваемый» 
еще не снес половину городс- 
ких столбов, не раскурочил все 
автобусные остановки и не об- 
менялся краской с сотней коп- 
каров, потерять «хвост» невооб- 
разимо легко. Нет, не так: слож- 
но его не потерять! Словно за- 
ботливая наседка, стритрейсер 
должен заботиться и следить за 
вопящим в эфир полицейским. 
Туда ли повернул? Не врезался 
ли в грузовик? Не дай бог. На- 
чинать гонку с нуля долго, на- 
кладно и скучно. Первые десять 
минут проходят в искреннем 
волнении за судьбу закона — и 
показном ожидании на пере- 



Не следует всерьез воспринимать формулу «Мозі 
ѴѴапІесІ = ЫпсІегдгоипсІ + Ноі Регзиіі». Она неточна. 
Приготовьтесь многое вычитать. 



СРЕйІТЗ 



Дон Гибсон (Ооп СіЬзоп) 



ведущий дизайнер 



Ник Берк 
(ІЧіск Вигке) 



ведущий программист 



Скотт Хансен 
(ЗсоН Напзеп) 



звукорежиссер 



Чарльз Динен 
(Спагіез Реепеп) 



возлагают все геимплеи-на- 
дежды Мозі ѴѴапІес 1 на непре- 
рывное обновление автомоби- 
лей, а потом — на безудерж- 
ную гопническую ярость поли- 
сменов. Первое обречено в 
силу внутренней одновалент- 
ности машин: за исключением 
кузовных деталей и скоро- 
стных характеристик они еди- 
ноутробны с неохотным исклю- 
чением в форме Эосіде Ѵірег. 
Старая жалоба, знаем. 
Дорожная полиция ЫРЗМѴѴ суть 
малые дети. В начале преследо- 



крестках. Гоп-стоп! В опреде- 
ленный момент участники спар- 
такиады стремительно меняют- 
ся местами. Копы разом нагле- 
ют и почкуются, выкатывают не- 
убиваемые свиноджипы, рас- 
кладывают стальные шипы на 
дорогах (мгновенная смерть) и 
вызывают вертолет. Становится 
страшно. И весело. Слабый ду- 
шок кармагеддона витает над 
полем боя, в которое превраща- 
ется мирный город: машины 
скрытого наблюдения крутят в 
воздухе тройные тулупы, визжа- 



щие сиренами крейсеры утю- 
жат собственные заслоны, лако- 
мые Ьоипіу-очки падают в кар- 
ман джекпотом. Главное — отор- 
ваться. Свалить пару яхт, подко- 
сить водонапорную башню, взо- 
рвать бензоколонку. И под мост, 
в самый угол! И молчок. Потому 
что удержать награбленное да- 
же сложнее, чем награбить. Да- 
же в ЫР5. 

В финале активно не хватает 
элементарного автомобильного 
дестроя... и городской жизни, 
поиска. В пику ІІпсІегдгоипсІ, 
Мобі ѴѴапІео! можно пролететь 
из начала в конец не вылезая из 
гаража — предусмотрительные 
шорткаты в меню отменяют не- 
обходимость выбираться в го- 
род и искать состязания само- 
стоятельно. То есть совершен- 
но. «Спрятанные» незадеклари- 
рованные заезды из ІІпсІегдго- 
ипсі, в некоем смысле — побоч- 
ные квесты, отсутствуют. Искать 
магазины тоже не надо, они от- 
мечены на карте с самого нача- 
ла. Город есть, но его нет. Без 
функционального наполнения 
это пшик, пустышка. 
Вот так, по мелочам, развалива- 
ется дизайн. Чуть меньше касто- 
мизации, исчезнувшие детали 
— и вольная ЫеесІ Рог ЗреесІ 
деградирует до уровня обычной 
гоночной аркады из меню и за- 
езда после экрана загрузки. По- 
делом, наверное. Лучше бы 
шли дорогой Рогзспе Шеазпео!. 
АЛЕКСАНДР.ВЕРШИНИН 
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иви 

Перезагрузк 




Через пять часов одиннадцать минут после начала игры, когда я почти наш ел 
удачный момент, чтобы изменить положение тела, а то и протянуть руку к 
стакану с чаем, танковые войска сопредельной Зулусии вероломно вторглись 
на территорию моей родины. Вскоре весь исламский мир, включая союзных 
ацтеков и материковую часть Японии, встал на защиту земли русской от 



ацтеков и материковую часть Японии, встал на защиту земли русской от 
конфуцианской напасти. До успешного завершения ядерной программы 
оставалось сорок ходов. Не до чая. 



ЗЮ МЕІЕРГЗ 
СІѴІІ.І2АТІОЫ IV 



жанр 


Походовая легенда 


платформа 


РС (ѴѴіпсІоѵѵз 983Е/МЕ/2К/ХР) 


разработка 


Рігахіз Сатез (ѵѵѵѵѵѵ.тігахіз.сот) 


издание 


2К Сатез (ѵѵѵѵѵѵ.2кдатез.сот) 


дата релиза 


25 ноября 2005 г. 



железо (рекомендуемое) Репііит 4 1800+, 

512 Мбайт ОЗУ, ОігесКЮ-совместимая 
видеокарта со 1 28 Мбайт ОЗУ, 
1 ,7 Гбайт на жестком диске 




ѵѵѵѵѵѵ.сіѵ4.сот 



лачущая девочка на плака- 
I тѳ: «Мой папа любит «Ци- 
вилизацию» больше, чем ме- 
ня»... Школьный класс. «Вы не 
прекратите играть, пока не ЗА- 
ХОТИТЕ прекратить играть», — 
написано мелом на доске. Пос- 
реди комнаты кругом сидят не- 
сколько человек: нервического 
вида юноша в очках, старушка- 
божий одуванчик, полноватый 
мужчина средних лет в костюме 
и галстуке. «Я играл без пере- 
рыва три дня, не поднимаясь со 
стула; не ел, не мылся...» «Це- 
лых три дня?» — участливо пе- 
респрашивает ведущий. «Я же 
сказал, что не вставал со сту- 



ла!» — почти кричит молодой 
человек. В его глазах отчаяние, 
пальцы отбивают чечетку в по- 
исках несуществующей кнопки 
мыши. «Еще один ход, еще один 
ход...» — раскачивается другая 
жертва в углу комнаты. 

ІЧо тоге Іигпз 

Мы присутствуем на семинаре 
общества анонимных циваголи- 
ков. В свое время эти люди ста- 
ли жертвами неумеренного при- 
страстия к Сіѵііігаііоп, но те- 
перь под наблюдением опыт- 
ных психиатров они вместе 
ищут путь из тьмы зависимости 
к свободе, здоровью, социуму, 



самой жизни. Девиз общества: 
«І\Іо тоге Іигпз». На импровизи- 
рованную трибуну поднимается 
Сид Мейер. «Здравствуйте, ме- 
ня зовут Сид, я — циваголик». 
«Привет, Сид!» — встречает 
класс новичка. 

Легкий и остроумный пиар-про- 
ект четвертой «Цивилизации», 
Сіѵііігаііоп Апопутоиз, все еще 
доступен в Интернете на сайте 
ѵѵѵѵѵѵ.сіѵапоп.сот, а видеоролик 
с участием Дедушки С, по до- 
стоверной информации Коли Т., 
без остановки крутили на ЕЗ. 
Выстрел в десятку: Сіѵііігаііоп 4 
— чудовищно аддиктивная игра. 
Это не новость, «Цивилизация» 
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была такой с самого начала, 
просто на этот раз трехмерный 
графический движок и слегка 
«расправленный» геймплей де- 
лают всякое сопротивление 
бесполезным. Я запустил игру 
воскресным вечером из чистого 
любопытства («интересно, как 
выглядит новая версия») и смог 
остановиться только через пять 
часов. Слава Нептуну, мир был 
маленьким, а уровень сложнос- 
ти «легким». 

Революция отменяется 

Услуги «Анонимных циваголи- 
ков», уверен, будут востребова- 



Какой будет новая эпоха Сіѵііі- 
гаііоп? У Таке Тѵѵо, новых хозяев 
брэнда, и разработчиков Рігахіз 
было время, чтобы подумать над 
ответом на этот вопрос. История 
помнит много случаев, когда ав- 
торы популярных стратегических 
игр, идя на поводу у своих самых 
верных поклонников, заводили 
сериал в тупик — или врезались 
в стену, будучи не в состоянии 
выбрать полосу движения. Не 
так давно на наших глазах раз- 
билась махина Мазіег о^ Огіоп, 
— неизвестно, когда издатель 
оправится от перенесенного шо- 
ка. В непролазные дебри залез- 



щай, упрощай!» Авторы попро- 
щались с коррупцией, загрязне- 
нием и затратами на обслужива- 
ние городских построек. Им на 
смену пришли более простые и 
понятные в быту концепции. Вне 
всякого сомнения, авторы учли 
накопленный опыт — как свой, 
так и чужой: в новой игре при 
желании можно обнаружить ци- 
таты из Сіѵ2, ЗіоІ Меіег'з АІрпа 
Сепіаигі, почившего в бозе кон- 
курента СаІІ іо Роѵѵег и, разуме- 
ется, Еигора ІІпіѵегзаІіз. Интер- 
фейс управления упрощен на- 
столько, что, кажется, его теперь 
нет вовсе — большинство опе- 



Революция отменяется. Сіѵііігаііоп IV — отчетный кон- 
церт жанра по итогам четырнадцатилетней работы. 



О Оказывается, она круглая! Один из 
самых сильных экзистенциальных 
опытов во время игры в Сіѵ4: уползти 
камерой на орбиту и обнаружить, что 
плоская карта натянута на сферу. 

В Автоматизированные помощники 
готовы взять на себя проблемы гра- 
достроительства, вам остается только 
задать приоритеты развития. Новая 
игра поощряет создание узкоспециа- 
лизированных городов. 



ны еще долго, ведь бронепоезд 
Сіѵ4 только набирает ход: еще не 
выпущены все патчи, еще не все 
интернет-гуру высказались по 
поводу сбалансированности 
многопользовательских режимов, 
а модификаторы только начали 
разбираться с новым, чрезвы- 
чайно мощным и гибким инстру- 
ментарием творца миров. «Циви- 
лизация» — не просто популяр- 
ная серия компьютерных игр, это 
целая культура, если не госу- 
дарство, со своими законами, 
бюрократическим аппаратом, 
СМИ и даже оппозицией. Смена 
порядкового номера игры — это 
смена эпохи, не меньше. 



ли в свое время разработчики 
Негоез оі Мідпі & Мадіс — и те- 
перь новый публикатор вместе с 
новым девелопером ударными 
темпами прокладывают в тьму 
таракан ь многополосное шоссе 
с освещением. 

Рігахіз выбрала (кто бы сомне- 
вался) очень взвешенный под- 
ход. «Одна треть старого, одна 
треть улучшенного и одна треть 
нового», — диктует рецепт ди- 
зайнер Сорен Джонсон. Вопре- 
ки обычной практике, обновлен- 
ная «Цивилизация» не больше и 
не сложнее предыдущей — она 
просто чуть-чуть другая. Девиз 
разработчиков: «Упрощай, упро- 



раций выполняются из главного 
экрана. И хотя самая ценная для 
Рігахіз аудитория — опытные иг- 
роки с десятилетнем стажем, те 
самые «граждане государства 
Цивилизация», главная забота 
компании — новички. 14 лет — 
достаточный срок, чтобы вырас- 
тить новую генерацию циваголи- 
ков. Пришло время нажать на 
большую красную кнопку 
ПЕЗЕТ. 

У Рігахіз получилась, без всяко- 
го сомнения, самая доступная 
игра за всю историю сериала. 
Можно потратить два дня на об- 
суждение нововведений, гово- 
рить о роли мировых религий и 
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I Мали — родина рок-н-ролла и не 
только. Здесь же удалось построить 
Пентагон и Эйфелеву башню. 

I Дипломатическая палитра обога- 
тилась возможностью открывать и 
закрывать границы. Политические 
деятели научились жестикуляции и 
мимике — по их поведению можно 
оценивать ход переговоров. 



великих личностей, штудиро- 
вать одолженный у ЗМАС конс- 
труктор гражданского строя, 
допускающий 3125 различных 
комбинаций, спорить о плюсах 
и минусах изменений в боевой 
системе, однако давайте будем 
честны: это детали. Чтобы за- 
ставить публику взглянуть на 
старую игру новыми глазами, 
достаточно было просто пора- 
ботать над имиджем — сменив 
графический движок. 
Быстро освоившись в новом для 
себя третьем измерении, «Циви- 
лизация» обзавелась подвиж- 
ной камерой, избавившей нас 
от изометрического остеохонд- 



сказки. Почти незаметные элек- 
тронные наставники посовету- 
ют, направят, разъяснят, поре- 
комендуют — осторожно, очень 
тактично, не создавая у игрока 
ощущения собственной беспо- 
лезности. «Эээ... Мы давно не 
строили новых городов, мой По- 
велитель. Как вы полагаете, мо- 
жет быть, произвести нового 
поселенца при первом удобном 
случае? Да, да, конечно, вы со- 
вершенно правы, я отдам необ- 
ходимые распоряжения. Изви- 
ните за беспокойство». И так 
везде. «Заткнуться? Затыка- 
юсь». Предыдущая «Цивилиза- 
ция», при всех своих достоинс- 



«Таким мог быть Мазіег оі Огіоп 3». При одной мысли 
об этом на глаза наворачиваются слезы, а кулаки 
сжимаются в бессильной ярости. 



СРЕРІТЗ 



Сид Мейер (ЗісІ Меіег) 



ведущий дизайнер и АІ-программист 

Сорен Джонсон (Зогеп иоГтзоп) 



ведущий программист 



Мустафа Тамер 
(Мизт.ата ТЬатег) 



ведущий художник 



Стив Огден 
(Зіеѵе Одсіеп) 



Барри Каудилл (Ваггу СаисІіІІ) 



роза, круглой планетой и облач- 
ным покровом, деятельными по- 
лигональными юнитами и горо- 
дами, которые вполне достовер- 
но растут прямо на основной 
карте вместе с фермами, шахта- 
ми и поселками-спутниками. 
Картинка вышла яркой, сочной, 
по-хорошему игрушечной, как у 
недавних Рігаіез!, — не отор- 
ваться. И пусть хардкорные иг- 
роки делают вид, что им все 
равно, — это не так. 
Второе важнейшее изменение: 
интерфейс и встроенные под- 



твах, создавала у не слишком 
опытного игрока ощущение, что 
он пропустил несколько послед- 
них серий — для погружения 
требовалось усилие. Сіѵ4 уто- 
пит вас сама. 

Детали 

Авторы сделали все возмож- 
ное, чтобы наступить на горло 
тактике безудержного строи- 
тельства городов (Іп^іпііе Сііу 
ЗргаѵѵІ). Города перестают рас- 
ти во время инкубации посе- 
ленцев, а величина затрат на 



поддержку увеличивается с 
ростом количества городов в 
опасной пропорции. Через не- 
сколько сотен лет вы получите 
множество нищих поселений и 
полное отсутствие свободных 
средств на развитие науки и 
строительство. Выход? Не торо- 
питься с экспансией, вдумчиво 
развивать каждый город, уде- 
ляя внимание его специализа- 
ции. Времена городов-универ- 
салов миновали, нынче в фаво- 
ре города-очаги культуры, ин- 
дустриальные центры, сырье- 
вые придатки и научные инку- 
баторы. Электронные градона- 
чальники соответствующим об- 
разом обучены и готовы прово- 
дить выбранную вами политику 
строительства — рано или поз- 
дно с ростом империи вы, веро- 
ятно, захотите воспользоваться 
их услугами. 

Одно из серьезных нововведе- 
ний — «великие люди»: бизнес- 
мены и политики, деятели куль- 
туры, науки, искусства (как вам 
Элвис?). Несмотря на комари- 
ный срок жизни, эти титаны 
способны сделать для своей 
страны немало: совершить не- 
ожиданное открытие, подарить 
миру невероятной ценности ху- 
дожественный объект, сущест- 
венно пополнить дырявую каз- 
ну. Чтобы империя генерирова- 
ла великих личностей с завид- 
ным постоянством, мудрый пра- 
витель должен создавать инте- 
ресные города — полные чудес 
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и с большим количеством горо- 
жан-мастеров своего дела. Ме- 
дицине известны случаи, когда 
адепты Сіѵ4 одерживали побе- 
ду в космической гонке, имея 
всего ОДИН город. Несомнен- 
но, эта стратегия требует извес- 
тных дипломатических усилий и 
сопряжена с немалыми потеря- 
ми, и все же — попробуйте. 
Раздавить противника пузом 
культуры, как в СіѵЗ, не получит- 
ся. Как, впрочем, и духовностью 
— а жаль. Границы страны все 
так же зависят от плотности куль- 
турного развития на единицу 
площади, однако окруженные 



ходов, никакой инквизиции — 
все спорные вопросы обойде- 
ны за версту. В результате, ре- 
лигия в игре получила вспомо- 
гательное значение: с братьями 
по вере легче договариваться и 
воевать (жители захваченных 
городов проще переносят асси- 
миляцию), вслед за миссионе- 
ром во вражеский город можно 
заслать шпиона, и так далее. 

Железный занавес 

Слава богу, границы разрешили 
запирать на замок — ни одна 
морда (пусть даже союзничес- 
кая) не сунется в наши пределы. 



Раздавить противника пузом культуры, как в СіѵЗ, 

не получится. Как, впрочем, и духовностью. А жаль. 



I Чтобы ни говорилось о нововведени- 
ях и упрощенном интерфейсе, 90% 
успеха игры — в новом трехмерном 
движке. Сіѵ4 выглядит так вкусно, 
что устоять просто невозможно. А 
казалось бы, такая мелочь... 

I Проблему «танки против мушкетеров» 
до конца решить так и не удалось, но 
разве это не весело? Особенно если 
танки — ваши? 



вражеские города будут стоять 
до последнего; впрочем, рано 
или поздно их жители станут на- 
столько несчастны, что ваш со- 
сед разорится на издержках и, 
возможно, просто подарит спор- 
ную территорию. 
К религиозному вопросу авто- 
ры подошли со всей возможной 
корректностью: в игре семь ре- 
лигий, включая христианство, 
иудаизм и ислам, однако все 
они абсолютно симметричны: в 
самом деле, не важно, культи- 
вируете ли вы на просторах Ос- 
манской империи буддизм или 
таоизм, результат будет одина- 
ковым. Никаких священных по- 



Рано или поздно (а если вас ок- 
ружают соседи с агрессивным 
характером и уровень сложнос- 
ти чуть выше плинтуса — ско- 
рее рано) вы вступите в откры- 
тый конфликт и... обнаружите, 
что у армий вместо двух пара- 
метров, атаки и защиты, остался 
один — сила. Зато появились 
бонусы, опыт и спагасіег оіеѵеіор- 
тепі, да такой, что в РПГ-стане 
начинается разброд и шатания. 
Теперь после очередного сра- 
жения мы вынуждены мучитель- 
но размышлять, каким еще уни- 
кальным умением обогатить за- 
мечательных копейщиков: вра- 
чевать ли раны стоящих в одном 



лагере армий, атаковать ли с 
моря или просто бить на 25% 
сильнее? В результате через па- 
ру столетий эти парни заменяют 
нам родственников, а боевые 
действия становятся все более 
тактически насыщенными. В 
сражении приходится учитывать 
индивидуальные способности 
юнитов: лучники, например, 
особенно хороши при защите 
городских стен и обладают ма- 
гией «первого удара»; копейщи- 
ки, и это не новость, эффектив- 
ны против конных воинов, а са- 
ми конники умеют блистательно 
покидать поле брани в случае 
очевидного поражения. Особен- 
ное значение имеет артиллерия: 
один выстрел из катапульты или 
пушки способен перетряхнуть 
весь неприятельский «стек», а в 
некоторых случаях и стоящие на 
соседних клетках армии, поэто- 
му любителям «носить все яйца 
в одной корзине» придется быть 
особенно осторожными и боль- 
ше внимания уделять разведке 
перед боем... 

Душещипательная история о 
том, как игра на четырнадцатом 
году жизни обрела второе рож- 
дение, привлекла новую аудито- 
рию и не растеряла (ну, почти) 
старых поклонников, подходит к 
концу. Выбора у вас нет — новая 
«Цивилизация» в обязательном 
порядке должна быть куплена и 
пройдена хотя бы раз — чтобы 
не терять форму. 

ОЛЕГ.ХАЖИНСКИЙ 
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І^Великая 
чёственная карусель 

Мировая девелоперская община по-прежнему придерживается 
убеждения, что изведение животного «бобер» действительно спасает 
дерево. А кто наш лучший враг? Террористы приходят и уходят, 
инопланетяне улетают на родной Альдебаран, но честный немецкий 
национал-социалист («...совьетишен трупен!..») остается навсегда. 
Бейте же его, люди! 



САІ-І- ОР РУТУ 2 



жанр 


Развеселая РРЗ-аркада 


платформа 


РС (ѴѴіпсІоѵѵз 2К/ХР) 


разработка 


ІпТіпіІу ѴѴагсІ 




(ѵѵѵѵѵѵ.і п л' п ііуѵѵага" .сот) 


издание 


Асііѵізіоп 




(ѵѵѵѵѵѵ.асііѵізіоп.сот) 


издание в России 


«1С» 




(тЧр://дате5.1с.ги) 


дата релиза 


28 октября 2005 г. 



Репііит 4 1400+, 256 Мбайт ОЗУ, 
ОігесІЗО-совместимая 
видеокарта с 64 Мбайт ОЗУ, 
йігесІХ 9.0с 



ѵѵѵѵѵѵ.саІІоМиІу2.сот/сосІ2/іпсІех.ІіІтІ 



I аждый Ѵ\Л/Ѵ2-шутѳр пѳрѳ- 
I малываѳт на сосиски впе- 
чатляющую дозу виртуальных 
жителей Германии: еще немно- 
го, и мы всерьез задумаемся, не 
переименовать ли родину Рейха 
номер три в «Китай» — из чисто 
иллюстративных соображений. 
СаІІ о* Оиіу 2 (ССЮ2 для рыца- 
рей Круглого стола) вносит 
свою полновесную лепту в про- 
цесс изведения разбежавшихся 
по белому свету гитлеровских 
молодчиков и в том выгодно от- 
личается от своих братьев по 
оружию. В отличие от отяжелев- 
ших под гнетом собственной 
значимости Вгоіпегз іп Агтз и 



МесІаІ оі Нопог, герой дня уп- 
равляется с задачей развлече- 
ния ненаглядных нас легко и не- 
принужденно. Играючи. Давно 
забытое ощущение, правда? 

Искусственное 
дыхание 

Неуловимый излом в судьбе 
РРЗ-жанра дорогая редакция 
почувствовала пятым звериным 
чувством, сразу в множество го- 
лов, одномоментно. «Шутеры 
превращаются в аркады». СаІІ 
о{ Эи!у 2, например, достойна 
упоминания рядом с легендар- 
ными двумерными произведе- 
ниями искусства Кагаіека, 



Ргіпсе о{ Регзіа, ВІаскТпогпе... 
Это нельзя увидеть на скрин- 
шотах, зато легко почувство- 
вать кончиками пальцев. Когда- 
то трехмерная графика рас- 
секла жанр надвое, четко отбив 
Два от Трех, но теперь век фео- 
дальной раздробленности, ка- 
жется, подходит к концу. 
У шутеров было слишком много 
заморочек (буквально!) — СаІІ 
о{ Ои\у 2 лишь выигрывает, из- 
бавившись от большинства. 
Что вы скажете об РР5 без ап- 
течек? Или об РРЗ без «градус- 
ника жизни», то есть вообще? 
Мнение редколлегии: это клас- 
сно, ребята! 
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I Середина игры. Еще один скрипт. Еще 
одна лазейка в соседнюю «комнату». 
Круглосуточная служба скриптовых 
дизайнеров радует наши сердца. 

I Сейчас начнется самый ужасный 
момент игры: неуправляемая поездка 
на ильичевском броневичке с лихора- 
дочной тир-стрельбой. Невыносимо! 




Нѳ раз и нѳ два мы удивлялись 
способности зѳмлян из Оиаке 4 
забрасывать бронежилеты и 
амуницию глубоко во вражеский 
тыл. Даже туда, где не ступала 
нога человека. Замечательный 
пример ситуации, когда одно не- 
естественное дизайнерское ре- 
шение (жизнь в «процентах», 
например) влечет за собой еще 
с дюжину нелепиц. Расслабь- 
тесь, сделайте три глубоких вдо- 
ха. Вам лучше? Можете читать 



те, мучительные размышления о 

цифровом эквиваленте урона от 

пули калибра 9 мм. 

И никакого морфия на столе у 

секретарши (помнишь Р.Е.А.Р., 

брат?). 

Слева направо, 
сверху вниз 

Три разношерстные кампании 
новой СаІІ о{ Ои\у побеждаются 
шаг за шагом, чекпойнт за чек- 
пойнтом. По доброму обычаю 



ний даже у ветеранов Раг Сгу. 
При одном условии — если вы 
не забываете двигаться вперед. 
Попытка пересидеть фашиста в 
окопе заканчивается сущей 
фантасмагорией: позиции ока- 
зываются завалены десятками 
тяжелопрепарированных трупов 
«своих» и «чужих», а неумоли- 
мый генератор подкреплений 
продолжает плодить бойцов по 
обе стороны окопов и немедля 
сталкивает их лбами в самой 



Новый графический мотор СаІІ оі Оиіу позволяет дизай- 
нерам творить чудеса: ах, если бы какой-нибудь Гер- 
цен потрудился разбудить в горе-писаках Іпііпііу 
ѴѴагсІ хотя бы фельетонистов!.. 



дальше? А воевать? Героичес- 
ким русскому, американцу и ан- 
гличанину из СаІІ о{ ОиЬ/ 2 тре- 
буется несколько судорожных 
глотков воздуха, чтобы полно- 
стью оправиться от ранения. 
Скажете, ересь? А может, это 
была царапина, сущий пустяк? 
Или легкая ягодичная контузия? 
В любом случае баланс ССЮ2- 
геймплея ощущается острее, 
ярче — солдаты редко интере- 
суются, сколько процентов жиз- 
ни вышиб из сослуживца пинок 
прикладом в живот. «Задело?» 
— трясут за плечо они. «Ррунда. 
Жить буду». Браво. Да здравс- 
твует естественность. Прощай- 



Ѵ\А/Ѵ2-шутеров, ССЮ2 покрыта 
невидимой сеткой триггеров: 
физическое достижение вон той 
ржавой бочки, сгоревшего танка 
или погрызенной снарядами 
кирпичной кладки вызывает 
скриптовый переполох у искус- 
ственно-интеллектуальных гит- 
леровцев. Они запрограммиро- 
ванно откатываются назад или 
идут в атаку, седлают танки, 
осыпают позиции гроздьями 
«вантузов» (так окрестил немец- 
кие гранаты простодушный аме- 
риканский Джон). К чести деве- 
лоперов, ячейки скриптового не- 
вода столь мелки, что поведение 
противника не вызывает нарека- 



правдивои пародии на всамде- 
лишный ближний бой. Поста- 
новка смотрится одновременно 
мультяшно и жестоко. Взрывы 
красиво раскидывают куклы тел 
(без расчлененки), снайперские 
пули подбрасывают каски в воз- 
дух, шквальный огонь пулеметов 
срезает бегущих бойцов, умира- 
ющие пытаются отползти к сво- 
им. Их настигают контрольные 
выстрелы или удары прикладов. 
Прекрасно инсценированная 
бойня дымно виляет хвостом и 
ждет действий от своего белого 
господина. «Вейег уои, !пап те, 
фашистская собака!» — кричит 
из-за печной трубы сержант 
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I Специально для СаІІ оі Ои\у 2 в 
запасниках Голливуда были найдены 
Усатые Фрицы. Впервые на экране! 

I Игра быстро превращается в кровавую 
баню — стоит лишь воспротивиться 
скриптовому порядку вещей. Однако 
патронов хватает всегда и на всех. 



Красной армии на очарователь- 
ной смеси картавого одесского 
английского и чистейшего русс- 
кого. Причуды глобализации. 
Роскошные трехмерные задни- 
ки стелются под ноги с патенто- 
ванным лоском хорошего скрол- 
лера. Только не слева направо, 
а от горизонта и за спину. Впро- 
чем, какая разница? Первосорт- 
ный образчик ландшафтного 
дизайна то и дело проворачива- 
ется под подошвами солдатско- 
го сапога: «Тигры» проламыва- 
ют стену и открывают новую ла- 



к тактике «поматросил-и-бро- 
сил» в отношении к скриптам в 
собственных опусах. 

История с историей 

Микроменеджмент спасает и гу- 
бит СаІІ о{ Эи!у 2. С одной сто- 
роны, мы решительно не штир- 
лицы, занимаемся сугубо сию- 
минутными делами: выкуриваем 
фрицев с улицы Зоіесппауа (ор- 
фография сохранена), удержи- 
ваем маленькую алжирскую де- 
ревушку, захватываем бункеры 
на побережье Нормандии. За- 



По обыкновению, самыми слабыми сторонами военного 
шутера остаются инфантильные «покатушки» на разно- 
образных транспортных средствах. Увидев танк или 
броневик, самые достойные дизайнеры вмиг превра- 
щаются в пускающих слюну идиотов... 



СРЕйІТЗ 



руководитель проекта 


Джейсон Уэст 
(иазоп ѴѴезі) 


исполнительный продюсер 


Вине Зампелла 
(Ѵіпсе 2атреІІа) 


ведущий дизайнер 


Майкл Бун 
(МісИаеІ Вооп) 


ведущий программист 


Роберт Филд 
(ВоЬеП РіеІсІ) 


арт-директор 


Ричард Криглер 
(ВісНага" Кгіедіег) 



зѳйку, нечаянная, то есть тща- 
тельно проскриптованная, авиа- 
ционная бомба направляет бой- 
цов в следующую зону. Дизай- 
неры ССЮ2 ни на секунду не 
оставляют своих постов. Пока 
миссии не оборвутся триум- 
фальным ничем, они будут раз- 
влекать отважного борца с фа- 
шизмом все новыми и новыми 
штучками. Черт подери, это же 
живое пособие, мастер-класс 
для подавляющего большинства 
РР5-производителей, склонных 



дачи будничные, но неизменно 
интересные диспозицией, ди- 
зайном карт, обезоруживающей 
яростью и красотой схватки. 
Однако миссии изъяты из жиз- 
ней трех совершенно разных 
персонажей, вырваны по-вар- 
варски грубо, без объяснений. 
Они начинаются и заканчивают- 
ся серединой, повествование 
не имеет ни начала, ни конца, 
ни смысла. Оно безыдейно, в 
нем отсутствует направление, 
связь времен, цель. 



Но разве можно так не любить 
себя? Тема требует интриги, 
нарратива. При желании, СаІІ о{ 
Оиіу 2 можно было превратить в 
исторический фарс «Пушки ос- 
трова Наварон» или военно-по- 
левой роман: игра могла бы с 
легкостью переплюнуть потли- 
вые претензии Вгоіпегз іп Агтз 
на историчность. Пусть русская 
кампания отдает перегаром 
«Врага у ворот», зато американ- 
ская дарит второе дыхание 
уличным боям. Английская эска- 
пада в Африке и вовсе прекрас- 
на — от ночного боя в свете про- 
жекторов до атаки под прикры- 
тием танков Сшзасіег. Кроме то- 
го, у британцев отменная факту- 
ра персонажей: эксцентричный 
капитан красных беретов и ро- 
кочущий («...Ігуіпд ту Ьезі, 
зззіг») шотландец Макгрегор... 
Так где же, во имя богов, попкор- 
новое приключение с их участи- 
ем?! Вместо Индианы Джонса 
Второй мировой — а легкомыс- 
ленная и очаровательная СаІІ о{ 
Оиіу 2 имела все шансы — мы 
получили набор «Сделай сам», 
сопровожденный рукописной 
инструкцией о том, как лучше 
измыслить сюжет для указанно- 
го изделия. Жаль. На дворе не 
1996-й, Іпйпііу ѴѴага 1 не іс 1 
Зойѵѵаге, а СаІІ о{ Оиіу не Оиаке. 
Сценарии в геасіте-файле боль- 
ше не работают — даже если 
мы правы, и шутеры вновь стали 
аркадами. 

АЛЕКСАНДР.ВЕРШИНИН 



42 | дате.ехе | ѵОШБ.2006 



Щ Дэю|с Кэрролл на том свете 

«Периметр» был единственной нетронутой топ-стратегией из неизъятых у 
бдительно оберегающего кладку ОМХа. Имела место не вытравленная боязнь 
слова «отвлеченный», привитая школьным психологом. Тест «дети-нарисуйте- 
неизвестное-животное» показал, что пририсовывающий птице реактивный 
двигатель (даже биологический, на корму) — шизоид. Особенно если по 
алгебре «5». Но «Завет императора» способен вернуть достоинство черным... 
то есть братьям и сестрам по отвлеченному разуму. Аллилуйя! 



«ПЕРИМЕТР: 

ЗАВЕТ ИМПЕРАТОРА» 



жанр 


Иначе, чем РТ5 


платформа 


РС (ѴѴіпсІоѵѵз 985Е/МЕ/ 




2К(5Р4)/ХР) 


разработка 


К О І-АВ 




(ѵѵѵѵѵѵ.ксІІаЬ.сот) 


издание 


«1С» 




(ІіНр://дате5.1с.ги) 


дата релиза 


3 ноября 2005 г. 


железо 


РегПіит 4 2000, 512 Мбайт ОЗУ, 




видеокарта уровня СеРогсе 4Ті 




с 64 Мбайт ОЗУ, 3 Гбайт 




на жестком диске 



ННр://дате5.1с.ги/регітеІег/ги5/ 
дате.тті 



Нау іі опсе, зау іі ІоисІ, Гт 
Ыаск апсі Гт ргоисі. То 
есть, Гт 21 з! сепШгу зсГіі^оіо 1 
тап. А вы знаете, что шизои- 
дов будут непременно вклю- 
чать в экипажи исследователь- 
ских звездолетов, потому что 
отвлеченный разум может со- 
поставлять между собой ранее 
неизвестные вещи? И мы бу- 
дем почти как Спириты во все- 
ленной «Периметра»... 

Снова заново 

В «Завете императора» наблю- 
дается некоторое смягчение вне- 
шнего вида по сравнению с ба- 
зовой игрой. Вас не посадят иг- 



рать на пиццу (то есть на ее по- 
верхность) и не будут сразу 
стращать гигантскими «пенька- 
ми» и «наскальными роспися- 
ми» (хотя это всего лишь проек- 
ция коллективного бессознатель- 
ного на Спанж). На более при- 
вычных... спокойных местностях 
вас сразу бросят в бой. Остров- 
ных карт полно, что означает 
трудный терраформинг, недоста- 
ток места и, как следствие, энер- 
гии — много Ядер не понаты- 
кать. Вдобавок некоторые мис- 
сии «ЗИ»-кампании близки к 
первоначальному видению гейм- 
плея ѵізіопагу и тазІегтіпсГом 
игры: территориальная война, 



никакого производства Сквадов 
(то есть можно, но не нужно), ок- 
ружение Фрейма Ядрами и бди- 
тельное поджаривание налетаю- 
щей и наползающей Скверны 
отдельными эллипсоидами сило- 
вого поля (весь Периметр, как 
известно, сжирает энергию до 
обидного быстро). 
Если не прониклись, не пугай- 
тесь и обратитесь к оригиналу, 
где вас аккуратно проведут по 
понятиям за руку... и где вас 
поджидают «пеньки». Ничего 
страшного: как раз там можно 
замкнуть алчущую привычного 
архаическую часть сознания 
на самое себя. Посмотрите на 
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1 



Зѳро-слой: разглаженные, 
удойные в энергетическом 
смысле участки Спанж-миров 
удивительно похожи на круг- 
ляшки клея, обнаруживающие- 
ся при отдирании керамичес- 
кой плитки от стены... Строить, 
клеить, разглаживать поверх- 
ность, оттеснять пузырящийся 
и гноящийся хаос — это очень 
правильно, и очень естествен- 
но укрываться от реакции этого 
хаоса за сияющим, составлен- 
ным из заданных уравнениями 
поверхностей полем... 





обесточить укрепрайон для лег- 
кого уничтожения, но и вклю- 
чить его в свою сеть? «Мыслите 
другими категориями». Не напа- 
дать с дубиной и разрушать до 
основания, но ловко укрываться 
маленьким щитом и наносить 
разящие удары. И, в конце кон- 
цов, не убить всех, но убежать в 
Омега-портал. 

Все-таки традиционные РТЗ — 
звенья одной цепи, начатой 
ѴѴезглл/оосІ; рефлексы конечнос- 
ти на мыши и конечности на 
клавиатуре могут быть новыми, 



очень разных количествах. С 
другой стороны, излишняя за- 
точен ность состава отдельного 
Сквада под пребывание в виде 
определенной разновидности 
юнитов может стать гибельной. 
Наверное, где-то есть середи- 
на, могущая быть найденной 
эмпирически (лучше уж так — 
задачу на оптимизацию даже 
представлять страшно...) 

ШІе Ву ШІе 

Интересно, создаст ли «Пери- 
метр» новую Цепь Игр? Пюбо- 



I От лобовых атак много шума и дыма, 
но мало толку. 

I Зараженный Скверной Фрейм, как 
и положено, выглядит полностью 
падшим. 



Мы никак не можем сообразить, кого же, кого же так 
сильно напоминает Император с овеянным тайной 
происхождением и доаіее на подбородке... 



После очень короткого аутотре- 
нинга голова перестанет кру- 
житься. И вы сможете заново 
пережить (или испытать впер- 
вые) ощущения древнего чело- 
века из 1992 года, в первый раз 
усевшегося за Эипе 2. Вам 
предстоит связывать между со- 
бой ранее незнакомые вещи. 
Харвестер — источник креди- 
тов... Может, не идти в лобовую 
атаку, а сначала уничтожить 
его? Может, не ломиться напря- 
мик (что в «Периметре» куда бо- 
лее катастрофично, чем в обыч- 
ных РТ5), а обойти редуты и ра- 
зорвать в узком месте Энерго- 
сеть противника? И не только 



но мышление давно закостене- 
ло. Кода, схема, парадигма од- 
на и та же, поэтому жизненно 
важно переключиться, размять 
заржавевшие участки мозга. 
Благо поводов много. Напри- 
мер, общий ипіі сар в 250 базо- 
вых роботов и возможность 
строить дополнительные коман- 
дные центры для создания но- 
вых Сквадов. Зачем? Специа- 
лизация. Один-два больших 
Сквада — это не только негиб- 
кая армия, но и не востребую- 
щая значительную часть со- 
ставляющих базовых роботов, 
каковые для объединения в 
различные юниты требуются в 



пытно будет посмотреть, как 
полностью согласованные с сю- 
жетом (как спайс, его месторож- 
дения и песчаные черви) порта- 
лы, Зеро-слой и Скверна станут 
условностями — такими древни- 
ми, что кое-кто забудет о нача- 
ле... Пока же (во всяком случае 
в «Завете императора») ощуще- 
ние нового геймплейного фрон- 
тира никуда не исчезло. Заряд 
не успел разрядиться. Думается, 
даже у тех, по чьему субъектив- 
ному времени между основой и 
добавкой прошло полтора года. 
Кстати, «Завет императора» 
имеет признаки Игры с Четным 
Номером. Или 2.0-версии. Или 
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■Іоасідате / периметр: завет императора 




I Махаоны оскверненного Фрейма 
вкушают от Сквада Ракетниц, нашей 
мобильной ПВО. 

I Механический Спирит в предшеству- 
ющий вылуплению из куколки период 
очень уязвим; чтобы спасти его от 
Скверны, приходится бессчетно де- 
ргать рубильники, вкл. и выкл. поле. 



чѳго-то между. Конечно, есть не- 
пременное для аддона (или для 
5І:апсІ-аІопе'а) дополнительное 
сооружение: Электрическая Ла- 
боратория, с апгрейдами и при- 
лагающейся линией модных 
юнитов (то есть форм, в которые 
могут отливаться базовые робо- 
ты), Наземный (наспанжевый) 
Шокер, очень неприятная лета- 
ющая гадость Махаон, к счас- 
тью, уязвимая для ракетчиков, и 
летающий же Кондуктор (то есть 
Электрический Проводник?), тя- 
желая всеубойная вещь. 
Зато в прямо-таки выдержанной 
ВІі22агсГовске>й манере тонкой 
настройке подвергся баланс 



ползунов, чудовищно медлен- 
ных, но смертельно опасных 
(Сквад из Скаммеров — замеча- 
тельное средство для разрыва 
вражеской энергосети или обес- 
точивания пушечек и ракетниц, 
которые потом добивает другой 
Сквад, — прихватывать не всег- 
да полезно, так как оборони- 
тельные турельки расходуют 
энергию). В «Завете императо- 
ра» у шзп-юнитов, во-первых, 
отобрали непрерывную псевдо- 
земную толщу для укромного 
ползания, а во-вторых, снабдили 
мало использовавшихся отвле- 
ченно мыслящими людьми про- 
стейших летунов Штурманов 



Во время игры в «Завѳт императора» (как и в оригиналь- 
ный «Периметр») у игрока образуются новые нейронные 
связи. Необычное. Ощущение. 



СРЕ0ІТ8 


концепт-дизайнер 


Андрей Кузьмин 


руководитель проекта 


Евгений Новиков 


гейм-дизайнер 


Юлия Шапошникова 


главный программист 


Александр Котляр 


главный художник 


Влад Спицкий 



Ѵізписіпа Каіі (Андрей Комаров) 



между уже знакомыми юнитами, 
а также, гм, соотношение между 
ними и пространством уровней. 
Игроков посадили на маленькие 
островки не только затем, чтобы 
заставить их, любящих легкие 
пути, чаще трансформировать 
Сквады в летающие и обратно, 
рациональнее использовать 
весьма ограниченное про- 
странство и истончить, сделать 
легко обрываемыми цепи Транс- 
миттеров. Игроки очень боялись 
Скаммеров — веретенообраз- 
ных подземных (субспанжевых) 



способностью стрелять по под- 
земным целям. Угу, в ЗіагСгагГе 
Миіаіізк умел стрелять по воз- 
душным целям, а (Зиагсііап — 
нет. Балансировка. И в тех же 
целях — электрическая пушка, 
то есть исключительно неприят- 
ный для нападающих разряд- 
ник, чтобы любители высажи- 
вать вокруг своего Фрейма лес 
из Ядер не засиживались в обо- 
роне. И новые разновидности 
Скверны, кажется, стали про- 
ворнее лететь мотыльками на 
свечку. 



Победоносный 
Бармаглот 

Единственное — увы, К-0 не до- 
бавила нам «П-Файлов» (если 
вы не играли в «Периметр», но, 
вняв ламентациям, собрались за 
ним и за «Заветом императора», 
— в самом начале прочтите «Ге- 
незис Исхода», обязательно, пе- 
ред тем как садиться за. Вы по- 
чувствуете, что от Калининграда 
до родины «твердой» научной 
фантастики Кракова ближе, чем 
от любого российского города, и 
не только географически). Тем 
не менее кампания «Завета им- 
ператора» изобилует тайнами и 
сюжетными поворотами в духе 
НотеѵѵогІсІ (то есть в духе «Пе- 
риметра»). Кстати, брифинги пе- 
ред миссиями — тоже прекрас- 
ное средство замкнуть атависти- 
ческие уровни сознания на са- 
мих себя — часть себя будет в 
замкнутом цикле радоваться, что 
поручения от имени Императора 
(«Вместе вы положите Спанж к 
моим ногам!») вам дает голос, 
подозрительно похожий на, кгхм, 
«Мы — СЫТ. Трепещите, вы 
все под угрозой!» из, кгхм, Лау 
апо! Зііепі ВоЬ Зггіке Васк. 
И да, в миры Психосферы пер- 
вым проник Чарлз Доджсон, 
шизоидный математик. Вернув- 
шись, связал впечатления: 
Воркалось. Хливкие шорьки 
Пырялись по наве, 
И хрюкатали зелюки, 
Как мюмзики в мове... 

НИКОЛАЙ.ТРЕТЬЯКОВ 
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Картонки наголо! 




Продолжение самой коммерчески успешной игры (если верить І_исазАііз) по 
легендарной лицензии выглядит куда менее ладно, чем оригинал. Все богатое 
наследие идет с молотка по сниженным ценам, словно хозяева норовят 
поскорее избавиться от надоевшего барахла. А ведь это же наша с вами 
культурная икона, товарищи! 



ЗТАВ ѴѴАПЗ: 
ВАТТЬЕРРОЫТ II 



жанр 


Кощунственный микрошутер 


платформа 


РС (ѴѴіпаоѵѵз 2К/ХР), 




ХЬох, РІауЗіаііоп 2, РЗР 


разработка 


Рапйетіс Зтгісііоз 




(ѵѵѵѵѵѵ.рапсіетісзіисііоз.сот) 


издание 


І_исазАгІз (ѵѵѵѵѵѵ.іисазагіз.сот) 


дата релиза 


1 ноября 2005 г. 



железо Рептіит 4 1500, 256 Мбайт ОЗУ, 

ОігесІЗО-совместимая 
видеокарта с 64 Мбайт, 
5 Гбайт на жестком диске 



ѵѵѵѵѵѵ.іисазагіз.сот/датез/ 
зѵѵЬаНІеТгопІіі 




рѳдыдущая игра была из 
той породы, что нѳ нра- 



вятся критикам, но любимы на- 
родом. Вопиющая безыдей- 
ность и творческое слабоумие 
не значат ничего перед нена- 
глядным антуражем. Страннос- 
ти баланса никого не пугают, а 
хаотически мятущийся геймп- 
лей среди ботов, обладающих 
интеллектом недельного цып- 
цыпленка, все равно способен 
приносить многие часы без- 
мозглой радости от пальбы по 
имперским штурмовикам, дро- 
идам и прочим тщательно обо- 
жаемым персонажам. 
Все, что в таких условиях тре- 



бовалось от І_исазАп;5, — дать 
нам толику того же самого, 
ведь у ЗѴѴ: ВайІеТгопі вовсе не 
было репутации, которую мож- 
но было бы потерять прямоли- 
нейным копированием, да и 
планка находилась не на заоб- 
лачной высоте. 

Х-свинки в космосе 

Вместо этого нам устроили еще 
более широкомасштабное, еще 
более картонное шоу. 
«Би-2» выглядит пародией на 
все предыдущие завоевания 
игровселенной 5ѴѴ. Во-первых, 
нас наградили боями в космо- 
се. Теоретически отличная за- 



думка с массой действительно 
славных идей: несколько типов 
прекрасно знакомых ЛА с каж- 
дой стороны, все эти тай-фай- 
теры, тай-бомберы и прочие 
икс-крылья. Плюс весьма лю- 
бопытная идея проникновения 
на вражеский крейсер с де- 
сантом, плюс внешняя отделка 
неприятельских кораблей пу- 
тем бомбардировки различных 
жизненно несущественных 
систем: командирского мости- 
ка, тарелок связи и пр. На бу- 
маге все это, несомненно, вы- 
глядело отлично, пока не пос- 
тупило в темный игросъемоч- 
ный подвал. 
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.Іоасідате / 5іаг ѵѵагв: Ьайіеігопі: I 





I Танк Торговой Федерации против 
Магистра Йоды. Схватка, как вы 
понимаете, неравная, и через пару 
секунд танк будет переработан в мел- 
кую стружку. Кстати, когда Магистр 
вбегает в траву, его оттуда не видно. 

I Флора планеты Реіисіа наполовину 
состоит из гигантских мыльных пу- 
зырей, среди которых мирно пасутся 
беззащитные Спікеп ѴѴаІкегз, как 
их в насмешку зовут бессовестные 
повстанцы. 




Всѳ наши истребительные чу- 
деса летают настолько неуклю- 
же, что хоть лбом об иллюмина- 
тор. Казалось бы, ну украдите 
сами у себя, сделайте все точь- 
в-точь, как в сериале Х-ѴѴіпд — 
и всем будет счастье. Но нет! 
Наши агрегаты движутся еще 
корявее, чем в ЗѴѴ: ЗіагПдпІег, 
который сам по себе прекрас- 
ный эталон глубин падения. Для 
того чтобы все это безобразие 
хоть как-то поддавалось управ- 
лению, скорости очень сильно 
за-мед-ли-ли. Это напоминает 



можно так назвать) неизменно, 
только на стенку наклеены 
изображения разных планет. 

Укол лазерным 
зонтиком 

Вдоволь наиздевавшись над 
собственной Х-ѴѴіпд -сагой, иг- 
ра переходит к экзекуции се- 
рии Леб\ Кпідпі. Конечно, игры 
в сей вселенной редко обходят- 
ся без камео киногероев, но 
здесь дорогие персонажи дож- 
дем льются из жестяного ведра 
изобилия, и нельзя и шагу сту- 



способностями. С клонов в их 
непростых доспехах, а уж тем 
более с дроидов вообще взятки 
гладки. Но когда джедай с ла- 
зерной саблей наголо передви- 
гается так, словно у него вместо 
позвоночника лохматая шваб- 
ра, это уже криминал. Герой не 
способен даже толком взмах- 
нуть своей светящейся шаш- 
кой, его хватает лишь на то, что- 
бы выставить ее в сторону... 
или не выставлять. А уж против- 
ники (и неловко подвернувшие- 
ся союзники) сами должны ува- 



...И всѳ-таки ни один другой шутер не имеет такой по- 
детски беззаботной атмосферы. «Прокатись на нашей 
карусели!» 



не то покадровый просмотр бо- 
ев из классической трилогии, 
не то сражение подводных ап- 
паратов. Боевой батискаф, ру- 
бя незадачливых моллюсков 
винтами в моркапусту, подплы- 
вает к вражеской подлодке, а 
навстречу ему уже гребут им- 
перские аквалангисты. Публика 
аплодирует ластами. 
Оцените также следующее кре- 
ативное решение: если вы про- 
бежали один космический бой, 
то вы пробежали их все. Кос- 
мическая карта одна, располо- 
жение противоборствующих 
флотов (если эти малонаселен- 
ные летучие космодеревни 



пить, чтобы не споткнуться об 
их расплющенные о земную 
твердь тела. 

Теперь у каждой стороны есть 
свой пул героических личнос- 
тей, которые выдаются вам пос- 
ле набора определенных арка- 
доочков в данном конкретном 
бою. Поэтому те, кто заслужил, 
следующий респаун могут про- 
вернуть в тельце камеогероя. 
Но даже ради них игровую ме- 
ханику переделывать не стали, 
и результат ужасен. Можно ли 
считать нормальным, когда пов- 
станцы бегают, как полупарали- 
зованные? Можно, они и в кино 
не отличались гимнастическими 



жительно нанизываться на бла- 
городное оружие. Блистатель- 
ные пируэты им. Катарна? Даже 
и мечтать запрещаем! Исклю- 
чение одно — сам Йода, по на- 
жатию правой мышекнопки пус- 
кающийся в хаотический полет 
микробензопилы. Выглядит ко- 
щунственно, но для игры пос- 
леднее вообще очень характер- 
но, взять хотя бы генерала Гри- 
вуса с ДВУМЯ саблеруками 
вместо четырех. 

Исповедь 501-го 

В прошлой серии существовали 
однопользовательские кампа- 
нии, правда, весьма рудимен- 
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.Іоагідагпе / візгѵѵагв: Ьайіеітопі: II 




I Клон наклонился ко мне, будто хочет 
прошептать нечто важное, но я его 
понять не смог. Робот, ну что с меня 
возьмешь! 

I Дарт Мол приходит на помощь Тор- 
говой Федерации в бою на МизЫаг. 
Похоже, темные джедаи научились 
не то воскрешать мертвых, не то 
путешествовать во времени. 



тарные: либо туманно-сюжет- 
ный пробег по имеющемуся на- 
бору карт, либо кампания с за- 
хватом-освобождением планет. 
Не представляя из себя ничего 
особенного, эти режимы все-та- 
ки выполняли свою функцию 
оффлайнового развлечения. 
Нынче авторы решили развить 
оба сингл-режима, попутно... 
угробив их. Во-первых, сюжет- 
ная кампания, хоть и обрела 
сквозного героя и относитель- 
но связный сюжет, одновре- 
менно явилась полигоном экс- 
периментального геймплея. 
Вместо обычных правил («по- 
беждает команда, первой на- 



подверглась уничтожающему 
развитию. Идея создать стра- 
тегическую карту (Тоіаі ѴѴаг-су- 
перлайт) весьма похвальна, 
как и процесс заработка «оч- 
ков победы», на которые мы 
покупаем новые флоты, откры- 
ваем новых юнитов и приобре- 
таем бонусы. Устремления, 
безусловно, правильные, вот 
только противника пользовать- 
ся всем этим не научили, и в 
то время как мы вываливаем 
на поле боя снайперов, инже- 
неров, тяжелую пехоту и про- 
чая и прочая, враг бегает 
обычными солдатами-единич- 
ками. Из-за этого бессюжет- 



РеЗуЛЬТаТ боя не зависит не только от ваших действий, он 
вообще, кажется, совершенно случаен. Но — парадокс: 
это вовсе не недостаток игры, а ее достоинство! 



СРЕйІТЗ 



Крис Уильяме (СИгіз ѴѴіІІіатз) 



ведущий дизайнер Питер Деллкамп 

Зиферт (Реіег РеМекатр ЗіеТегі) 



арт-директор 



Мэтью Хоуланд Палмер 
(МаНИеѵѵ НоѵѵІапсІ Раітег) 



ведущий программист Джон Нортан 

(иоЬп І\Іогт.Нап) 



ведущий дизайнер уровней 



Шон Соуси 
(Зеап Зоису) 



Джон Уильяме ^оИп ѴѴіІІіатз) 



бравшая 150 фрагов») нам 
слѳдуѳт выполнять нѳкиѳ цѳли. 
Так, мы должны захватить точ- 
ку X. Если потеряем полсотни 
солдат — проиграем, а вот у 
противника подкрепления не 
ограничены. Иногда это приво- 
дит к совершенному абсурду: 
битва за Но!п, эвакуация повс- 
танцев; хотя все транспорты, 
кроме одного, уже отчалили, 
отважные борцы с Империей 
продолжают респауниться в 
товарных количествах. Хо-хо! 
Бессюжетная кампания также 



ные кампании фактически не- 
играбельны. Уповаем на патч. 

Не верь глазам своим 

И о главном — о картах. Конеч- 
но, Вайіе^гопі 2 вовсе не пытает- 
ся сказать новое слово в кар- 
тостроении, ничего сногсшиба- 
тельного здесь нет, но все же. 
Около половины карт отлично 
подходят для бесшабашно-хао- 
тического веселья, коим и явля- 
ется геймплей игры в ее лучшие 
моменты. Властные хоромы в 
центре вселенной СогизсагЯ 



представляют собой отличную, 
пусть и очень небольшую, арену 
для развеселой бойни; узкие 
МизЫаг-коридоры, местами вы- 
ходящие прямо в лаву, тоже ста- 
новятся местом весьма преза- 
бавных стычек. При этом некото- 
рые творения, увы, выглядят так, 
словно их вынули из мусорной 
корзины. Реіисіа стоило бы пе- 
реименовать в «Вырви-глаз»; 
столь чудовищный в изобрази- 
тельном отношении антураж 
можно встретить лишь в тех 
трэш-проектах, которые не попа- 
дают на наши страницы. К тому 
же уровень утоплен в густом ту- 
мане, поэтому разглядеть пред- 
мет можно, лишь расплющив о 
него нос. И без того бессвязные 
столкновения, характерные для 
игры, превращаются тут в ка- 
кую-то радиопостановку. 
С видимостью намудрили и в 
новинке сезона ЭадоЬап. Это 
в кино болотно-зеленый туман 
был потусторонним и загадоч- 
ным, здесь он просто грязный 
и дешевый. И ведь уже первая 
часть никак не претендовала 
на жирнобюджетность, сиквел 
же производит обманчивое 
впечатление кустарной рабо- 
ты, состряпанной на коленке. 
На коробке может быть напи- 
сано что угодно, но это не 
«Звездные войны». 
И — если снизить ожидания 
до нуля, можно начинать ве- 
селиться. 

АШОТ.АХВЕРДЯН 
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Барни Хенлриксон! 



ТТіе Моѵіез — игра немножко вредная. Капельку для здоровья душевного, чу- 
точку для телесного. Плюс живет в ней небольшой червячок, из тех, что под- 
тачивают башню фантазий, прогрызая в ней норки, через которые солнышко 
здравого смысла просовывает свои разрушительные лучики, выжигающие 
нежные ромашки буколических иллюзий и испаряющие застойные озерца 
наивных фантазий. Но очень, очень хорошая. 



ТНЕ МОѴІЕЗ 


жанр 


Симулятор киностудии, 




«сделай сам»-программа 
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ОігесіХ 9.0с-совместимая 
видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ, 
2,9 Гбайт на жестком диске 




ѵѵѵѵѵѵ.ІИетоѵіездате.сот 



Иазалось бы, ѳсли дажѳ 
бывший карманник Гол- 
двин (он жѳ Голдфиш, он жѳ 
Гѳлбфиц) сумел основать ки- 
нокорпорацию с рыкающим 
львом на фасаде, то уж, на- 
верное, это дело не из самых 
мудреных. Тем более пропу- 
щенное через розово-кисей- 
ный фильтр электронного иг- 
рища для любого-всякого. 

Кино? С легкостью! 

Отчасти это и впрямь очень 
просто. Тпе Моѵіез (или просто 
ТМ), как и всякая правильная 
КИ (казуальная игра), берет в 
оборот бережно, не спеша, с 



безукоризненной дикцией объ- 
ясняет, как хватать за шкирку 
безработных симов, колотящих- 
ся в двери студии и вожделею- 
щих кинокарьеры. Кстати, их 
пожелания учитывать необяза- 
тельно и в случае нужды любого 
соискателя на должность строи- 
теля декораций можно волевым 
решением загнать в массовку; 
да и из поливальщика студий- 
ных газонов, беспечного шало- 
пая без роду, без племени, за- 
просто получается исполнитель 
эпизодических ролей. 
Оступиться негде. Расставляем 
домики, протягиваем дорожки, 
с недоумением отказываемся 



высаживать пальмы и разби- 
вать клумбы. До того ли? Кино 
снимать надо! 

Собственно кинопроизводство 
тоже вполне интуитивно и не 
предвещает никаких зловещих 
сюрпризов. Вот сценаристы — 
корпят, сочиняют кино на бума- 
ге. А мы хвать его (готовый сце- 
нарий) — и поволокли вслед за 
шлейфом золотистой пыли (и 
где, интересно, сподвижники 
Дяди Пети наловили столько 
ТіпкегЬеІІ?), каковой помогает 
найти место для подцепленного 
объекта или субъекта. А вот 
массовка и актеры эпизодов — 
эти сами сбегутся в нужном ко- 
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личѳствѳ, если, конечно, оно, 
количество, не превышает их 
поголовье. А это кто? — разу- 
меется, настоящие актеры и ре- 
жиссеры. Ловим их только 
вручную, но это тоже не слиш- 
ком великий труд. Когда лице- 
деи вызубрят роли, съемочная 
группа, получив нашу отмашку, 
отправится в мир картонных 
стен и нарисованных гор — и 
снимет фильм. Звуковой эф- 
фект «ту-ду!». Перемещаем 
картину в, гм, релизную. Звуко- 
вой эффект «звон монеток»! 



ровым кинокритикам и зрите- 
лям наплевать на связность 
сюжета, его повороты и колли- 
зии. Важно выбрать правиль- 
ный, любый публике жанр и на- 
воротить всего любого, да погу- 
ще. Новейшие декорации, хит- 
рые ракурсы, искусственный 
дождь и побольше экранного 
времени — вот рецепт успеха. 
Фантасмагорические картины 
из жизни зомби-лесбиянок, че- 
редующих утопление друг дру- 
га в ванной гостиничного номе- 
ра с истреблением монстров, 



недовольны. А когда актеры не- 
довольны, режиссеры недоволь- 
ны, прочая куадрилья недоволь- 
на — путного кина не будет. Де- 
ньги — ладно, это понятно. Но 
тонко организованных творчес- 
ких пролетариев угнетает бук- 
вально все. Помните, что мы 
сочли излишним заниматься ле- 
сопосадками? Даже это нам 
припомнят. Им, видите ли, нехо- 
рош трейлер, вокруг которого 
не разбит тенистый садик. Кло- 
зеты? Звездам подавай ВИП- 
кпозеты! А проблемы имиджа? 



Игра позволяет не просто понять на уровне рассуждений и 
экстраполяций, но почувствовать и осознать, откуда и за- 
чем столько дрянных фильмов. И приумножить их число. 



I «Пожирней и погуще!» Работники сту- 
дийного общепита и не таких видали. 

I Милые девушки с одинаковыми за- 
платками на джинсовых попах делают 
всю закадровую работу. Операторы, 
осветители, таскальщики туда-сюда 
— все они. И никаких с ними проблем! 



Вот так оно и снимается. Ко- 
роткое, простое, скверное ки- 
но. Никто не неволит. Обанк- 
ротиться крайне сложно, и для 
поддержания студийных шта- 
нов достаточно клепать коме- 
дии-короткометражки про не- 
подъемную штангу или поли- 
вочный шланг. Кому это надо? 
Нам точно не. Нам подавай 
«Сталкера» со спецэффекта- 
ми Ьу ІпсІизІгіаІ І_ідп! & Мадіс и 
музыкой Горана Бреговича. 

А хорошее? 

О, в этом случае не обойтись 
без детальной переработки 
сценария. Конечно, внутрииг- 



вполне способны удостоиться 
виртуального «Оскара» и при- 
нести студии нешуточный рес- 
пект, подкрепленный бурным 
потоком условных дензнаков. 
Если, конечно, будут хорошо 
сняты. А с этим могут возник- 
нуть проблемы. Артисты тоже 
люди? Черта с два! Не зря, не 
зря в старые добрые времена 
этих нехороших людей, комеди- 
антов, запрещалось хоронить на 
кладбищах. Судите сами: крив- 
лякам дали престижную работу, 
одели-обули, чего еще? Иди, 
трудись и не греши. Если бы. 
Еще НИЧЕГО НЕ УМЕЯ, не имея 
ни малейшего опыта, они уже 



Даже рослые мужики (не будем 
здесь о дамах) с прическами 
«афро» страдают и закатывают 
истерики — потому что, видите 
ли, им принесли костюмчик не 
по последней моде. Иногда этот 
бзик догоняет их прямо во время 
съемок. И, да, приходится вы- 
таскивать нервного звездуна 
Дугласа Фербенкса из декора- 
ций и нести в гардеробную, что- 
бы заменить положенный ему по 
роли костюм обезьяны на ганг- 
стерский пиджак в полосочку... 
Бич съемочного процесса — 
стресс. И чем продолжительнее 
съемки, тем выше вероятность, 
что звезда взбрыкнет по полной 
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I Субтитры, конечно, проще в ос- 
воении. Но фильм с полноценным 
озвучанием гораздо эффектнее! 
Текст можно набалтывать прямо в 
микрофон, не спуская глаз с экрана. 

I Режиссер рвет и мечет, мечет и рвет. 
Со стороны может даже показаться, 
что это не его кровное детище, а 
поденщина по пересъемкам чужой 
картины. 



программе: «Я больше не могу 
работать с этими уродами! Я, в 
конце концов, тоже...». Игра не 
знает возрастных ограничений, 
поэтому из напрашивающихся 
способов стрессоподавления, 
доступны только два: выпивка и 
ресторан, то есть все та же вы- 
пивка, но с закуской. Это непло- 
хо работает. Отправил истерика 
в бар, он накатил пару стака- 
нов, всплакнул в жилетку бар- 
мену — и снова готов к работе. 
Но «Клиника Бетти Форбс» не 
была бы такой знаменитой, ес- 
ли бы звезды отличались от 
прочих смертных в части ско- 



Страдания 

начинающего магната 

Да, алкоголиков можно выле- 
чить, обжорам отсосать лишнее 
сало, а уродам имплантировать 
силикон во все места. Но это 
время! А время в нашем бизне- 
се — очень большие деньги. 
Приходится думать вперед. Хо- 
лить и лелеять приверед, при- 
учать их делать зарядку, наря- 
жать в модные платьица и отпус- 
кать им кудри. Веселить, общать 
друг с другом и наращивать их 
мастерство в разных жанрах. 
Снимать газетными фотографа- 
ми, которые по собственной во- 



В казуальнейшую Зітз-обертку сэр Молиньё завернул 
сладчайшую из конфет — инструмент для преобразо- 
вания креативного зуда в арт-продукцию. 
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рости и стойкости алкоголиза- 
ции. Пару раз снял стресс, а 
потом глядь, а над головой ак- 
тера вновь облачко «хочу вы- 
пить». Знаете, чем это закан- 
чивается? Объемистой бутыл- 
кой зеленого стекла, к которой 
примадонна прикладывается 
прямо под софитами. И после- 
дующим стрессом режиссера. 
И... Думаете, зрители не заме- 
тят, в атмосфере каких паров 
снимался фильм? Кажется, за- 
мечают. «Актеры совсем не 
выкладывались!» — такой вер- 
дикт стоит фильму звездочки. 



ле шагу не сделают, так и будут 
отираться возле бара или поли- 
ровать задами капоты студийных 
авто. Но этого мало — звезды то 
и дело норовят отказаться пози- 
ровать для таблоида! Они, де- 
скать, не в голосе. 
Пастьба этой киноотары — 
лишь половина забот. Кто, кро- 
ме нас, поратует об имидже сту- 
дии? Кто расставит вазоны с 
цветами и урны? Построит но- 
вые декорации, цеха и заведе- 
ния? Да никто. А ведь все это 
стоит денег! А чтобы были де- 
ньги, нужен продукт, фильмы 



нужны! А съемки подтачивают 
душевное равновесие актеров и 
растравляют их аппетиты. Они 
устают, они «срочно хотят отдох- 
нуть», они требуют новые трей- 
леры и зарплату побольше! 
От всего этого быстро вжива- 
ешься в образ вечно потного, 
скаредного толстяка, которому 
уже не в радость ни перстни на 
волосатых пальцах, ни сигара 
габаритов французского баге- 
та. Я не выйду к журналистам и 
принесите же наконец кто-ни- 
будь мой бензедрин! Колесико 
скроллинга иногда помогает. А 
иногда — усугубляет. Я агукал и 
радовался как дитя, когда увидел 
во всех подробностях, что ре- 
жиссер во время съемок сцены 
автомобильной аварии вскочил и 
схватился за голову. Это было 
так адекватно, что я уверился, 
будто что-то пошло не так и акте- 
ры убились. Нет, все обошлось, 
просто вот такой он темперамен- 
тный. Зато у меня натурально за- 
щемило сердце, когда мановени- 
ем колесика я приблизил ту са- 
мую примадонну-выпивоху. Мало 
того что у нее было испитое ли- 
цо. Она, простите мой француз- 
ский, рыгнула, и перегаром ши- 
бануло далеко за подвластные 
ей 1024x748 точек. Мерзавка! 
Ведь сколько я готовил ее к этой 
роли, и все насмарку! 
Конспектируйте, пожалуйста: 
для хозяина киностудии съемки 
вовсе не сказочный мир, пол- 
ный волшебства и чудесных 
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сюрпризов. Это тяжкий труд, 
плата за который — людская не- 
благодарность и какие-то жал- 
кие миллионы долларов. 

Изумительный 
«Сделай сам» 

Все, о чем выше, — работа на 
удовлетворение вкусов сугубо 
внутриигровой публики. Это ин- 
тересно, это затягивает. А потом 
медленно и верно начинает на- 
доедать. И этого тоже не отнять. 
Но все это ничто по сравнению 
с сердцем ТМ, тем, что почти не 
прячется под поверхностью оче- 
редной Зітз-свистопляски. На- 



местном магазине. Правда, пока 
он закрыт, но нас призывают 
копить денежки и ждать скорого 
заполнения витрин товарами. 
Создание киноленты в ТМ — 
больше чем один из этапов иг- 
ры. Это отдельная игра, сродни 
любому хендмейдингу, только, 
пожалуй, лучше. Да, купивший 
готовый каркас, готовые глазки, 
синтетические трессы и собрав- 
ший из этого «принцессу» не мо- 
жет считать себя полноценным 
кукольником. Но и он в силах 
(при изрядной изобретательнос- 
ти) удивить окружающих. Так и 
мы, складывающие из большого, 



ТИе Моѵіез — редчайшая игра! Помимо переживаний, 
воспоминаний и флера, она оставляет после себя впол- 
не зримый продукт, имеющий право на существование 
вне ее контекста. 



I Летающие тарелки распугивают 
мустангов в Тумстоуне? А зрителям 
нравится... 

I Женский алкоголизм — зрелище тя- 
гостное даже под этим изумительным 
калифорнийским небом. 



помните-ка мне, можно ли было 
жить в городе из 8іт Сі!у? Про- 
катить друзей на поезде из ка- 
кого-нибудь Тусооп'а? А вот кино 
из ТМ — вполне себе живое, 
настоящее дело. 
Демонстрация своих творений 
(или хотя бы скриншотов из них) 
ТМ-сообществу приносит не 
только понятное удовольствие от 
соития кино со зрителями, но и 
позволяет обогатиться (вирту- 
ально, только виртуально) и 
прикупить нового киностаффа в 



но вовсе не всеобъемлющего 
набора типовых клише собс- 
твенное кино, очень даже можем 
сотворить увлекательный ролик. 
Ыоппеао 1 дала нам простой в ос- 
воении, но богатый возможнос- 
тями инструмент, и тот, кто ска- 
жет, что сделанное с его помо- 
щью хуже, к примеру, флэш- 
мультиков, — будет не прав. 
Из десятков сценок типа «бана- 
новая кожура» или «пинок в 
зад», помещенных в разные де- 
корации, можно сотворить 



фильм практически любой 
сложности и продолжительнос- 
ти. А потом наложить субтитры 
или звук. Кстати, практика пока- 
зывает, что лучшие ролики вы- 
игрывают именно за счет текс- 
та, а вовсе не визуального ряда. 
Тому пример — «Зспоіазііс йітз 
іпіеііідепі сіезідп», лидер онлай- 
нового ТМ-чарта. Подозреваю, 
что дело даже не в ограничен- 
ности возможностей ТМ, а в 
тривиальной лени. Все-таки ки- 
нопроизводство, даже в таком 
упрощенном виде и с крайне 
дружественным интерфейсом, 
процесс необычайно кропотли- 
вый. Не досмотрел — и субтиль- 
ная красотка вдруг взваливает 
на плечо ковбоя и бесцеремон- 
но тащит его в закадровые кус- 
ты. А вместо нежно убаюкивае- 
мого младенца на руках у мате- 
ри оказывается коровий череп. 
От мелодрамы до гротеска — 
один лишний или, наоборот, не- 
сделанный мышеклик. 
Но оно того стоит. Долгий путь 
от самолично смоделирован- 
ных актеров до записи через 
микрофон силами родных и 
близких «саундтрека» увенчи- 
вается заслуженной мыслью 
«ну и кто после этого Спил- 
берг?» и чудесной безделуш- 
кой, почти настоящим «кином». 
Кстати. С лучшими образцами 
народного Тпе Моѵіе-творчест- 
ва можно ознакомиться в папке 
Ѵепуа, что на нашем ОѴЭ. 

ВЕНИАМИН.ШЕХТМАН 
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Зет 







ТНЕ МАТРІХ: РАТН ОР МЕО 


жанр 


Запойное дитя Зпіпу 


платформа 


РС (ѴѴіпОоѵѵз 2К/ХР), ХЬох, 
РІауЗіаІіоп 2 


разработка 


Зпіпу Епіегіаіптепі 
(ѵѵѵѵѵѵ.зпіпу.сот) 


издание 


Аіагі (ѵѵѵѵѵѵ.аіагі.сот) 


дата релиза 


9 ноября 2005 г. 



Репііит 4 1800+, 512 Мбайт ОЗУ, 
ОігесІЗО-совместимая видеокарта 
с 64 Мбайт ОЗУ, ОігестХ 9.0с, 
6 Гбайт на жестком диске 



Неондерталеіл 

И то сказал, что Зпіпу умеет делать игры? 
Деньги — возможно, игры — некогда. Цте 
Маігіх: Раіп от Ыео наводит на мысль, что ее ав- 
торы проглотили синюю и красную пилюли од- 
новременно — и заполировали шампанским, из 
горла. Гуляй, гормон. 

Сначала помутилось в глазах. Неумытая застиранная 
картинка на входе назвалась «сепией», но в кузов за- 
лезть не может. Крупное зерно сыплется с экрана в 
моменты величайшей художественности (двухчасо- 
вая фантазия на тему убиения Билла — только нача- 



ло), все остальное время с патентованных РОЖ по- 
зорно бегут лицевые текстуры, а камера ходит сквозь 
стены. Открывающий кадр уничтожает Бунюэля: ви- 
тающая в невесомости оторванная голова Нео перед 
пустым монитором. Потом оказалось — баг... Мир 
взвизгнул, крутанулся и ушел в дискретный отпуск. 
Системные возможности ПК Зпіпу видела именно 
там, где вы оставляете мусор. На трех кадрах в секун- 
ду сочинение по мотивам Вачовски-трилогии превра- 
щается в бесконечный наркотический рапид с ши- 
шечно-остроумными «а если бы». Если бы Нео не 
вернулся в офис, если бы его не схватили агенты, ес- 
ли бы он не разбил вазу, если бы Иешуа не распяли 
на кресте, если бы. Между тем под капотом это нон- 
стоп-файтинг. Аристократический отпрыск моды на 
восточные единоборства, интеллектуальное переос- 
мысление искусства семерых убивахом, запутавший- 
ся в трендах и течениях скудоумный упырь. Его эле- 
ментарно жалко. Красивые айкидо-связки, невесо- 
мый воздушный балет и древнее мастерство меча тя- 
нут руки из бесконечных рвотных масс некрасивого, 
необъяснимого насилия. Декаданс ушел, в дверь ло- 
мится обыкновенная звериная пустота. И, нет, обяза- 
тельная кадровая нарезка «Матриц» по рецепту 
умельцев «Первого» не проматывается. 

АЛЕКСАНДР.ВЕРШИНИН 



ѵѵѵѵѵѵ.аіагі.сот/іпетаігіхраіпотпео 




«ДИПЛОМАТИЯ» 
(РІРІ.ОМАСѴ) 



жанр 


Походовая стратегия 


платформа 


РС (ѴѴіпсІоѵѵб 98/МЕ/2К/ХР) 


разработка 


Рагаа'ох Іпіегасііѵе 




(ѵѵѵѵѵѵ.рагасіохріага.сот) 


издание 


Рагаа'ох Іпіегасііѵе 




(ѵѵѵѵѵѵ.рагааохріага.сот) 


издание в России 


зпоѵѵЬаІІ.ги/«1С» 




(гіНр://датез.1с.ги) 


дата релиза 


4 ноября 2005 г. 


дата релиза в России 


4 квартал 2005 г. 



Репііит 4 1600, 512 Мбайт ОЗУ, 
видеокарта уровня СеРогсе РХ5700 
со 128 Мбайт ОЗУ, 
0,3 Гб на жестком диске 




Тгібі: #1 



ѵѵѵѵѵѵ.сііріотасу-рсдате.сот 



□ 1959-м издана настольная. В 
1999-м НазЬго неудачно пе- 
ренесла на ПК. а в 2005-м дала 
стратегоманьякам из Рагагіох по- 
резвиться с интеллектуальной 
собственностью. Теперь мы зна- 
ем, откуда в Неагіз оТ Ігоп подде- 
ржка атакующего полка с сосед- 
ней территории. 



Хватаете оловянного солдатика и, не 
роняя, отправляете по контекстному 
назначению. Любая армия и любой 
флот равны по силе; не больше од- 
ной фигуры на клетке (то есть в про- 
винции), все решает численно-терри- 
ториальный перевес. Простые прави- 
ла — бесчисленные варианты, шах- 
матные раздумья; тикают часы. Но — 



дипломатия. Созываете заинтересо- 
ванные стороны, бросаете свой флаг- 
фишку на нейтральную провинцию 
— учредить демилитаризованную зо- 
ну; во флажок противника — всплы- 
вают возможные договоры. Есть слож- 
ные расклады: «Мы нападем, вы нас 
подопрете, и мы перевезем вашу ар- 
мию из Швеции в Ливонию». План #9 
рисуется прямо на карте; есть воз- 
можность автоматического выполне- 
ния уговора, дабы раньше времени 
не нанести ЬаскзІаЬ противнику. Все 
наглядно, и нужно учить пиктограм- 
мы, чтобы сразу понять, полночный 
или вечный союз вам предлагают. 
Профильные гики говорят «фи» АІ; но 
они могут разыграть все дебюты с за- 
крытыми глазами, а мы вникаем в вы- 
годность положения Османской импе- 
рии на карте. И — кто-то убедил 
Рагаоіох, что у ее игр бедная графика; 
отсюда анимированные противники, 
эмоционально реагирующие на ваши 
действия во время отыгрыша хода. 
Стоны и рычание наводят на мысли. 
Ну да, стратегия, но шведская. 

НИКОЛАЙ.ТРЕТЬЯКОВ 



5Б | дагпе.ехе | ѵОШБ.2006 



.Іоасідате / соге / ѢМе сілгопісіев пагпіа | БІпасІоѵѵ соіоббііб 




Спите, профессор 




ТНЕ СНПОІ\ІІСІ_ЕЗ ОР ЫАВІЧІА: 
ТНЕ І_ЮІ\І, ТНЕ ѴѴІТСН АЫй 
ТНЕ ѴѴАРРРОВЕ 



жанр 


Асііоп/асіѵепіиге 


платформа 


РС (ѴѴіпсіоѵѵз 2К/ХР), 




РІауЗт.атіоп 2, ХЬох, 




СатеСиЬе, 03, СБА 


разработка 


ТгаѵеІІег'з Таіез 




(ѵѵѵѵѵѵ.МаІез.сот) 


издание 


Виепа Ѵізіа Оатез 




(Иир://ЬиепаѵізІадатез.до.сот) 


издание в Росси 


и зпоѵѵЬаІІ.ги/«Новый диск» 




(ѵѵѵѵѵѵ.псі.ги) 


дата релиза 


14 ноября 2005 года 


железо 


РегПіит 4 1500, 256 Мбайт ОЗУ, 




СеГогсе 3 или эквивалент, 



ІІЗВ-геймпад (опционально), 
4 Гбайт на жестком диске 



ѵѵѵѵѵѵ.пагпіаІИедате.сот 



В Достойные читатели не под- 
чиняются расписанию. Точно 
не скажу, почему однажды я вдруг 
почувствовал, что не просто сказ- 
ка, а сказка для детей это как раз 
то. что я должен написать, хоть 
убей...» (Клайв Стейплз Льюис.) 
Профессор Кембриджа, член Бри- 
танской АН, преподаватель английс- 



кой словесности, филолог, литерату- 
ровед, богослов и большой друг 
Дж.Р.Р. Толкина, Льюис тоже однаж- 
ды написал свою сказку. Возможно, 
это любимая книга вашего детства, ее 
читала вам перед сном выписанная 
из Лондона гувернантка, или вы учи- 
ли по ней английский и ненавидите 
всей душой, или пробовали в перево- 



де и нашли «скучноватой». Возмож- 
но, вы извозили красным фломасте- 
ром весь календарь в ожидании боль- 
шой кинопремьеры — в таком случае, 
поторопитесь купить игру и насла- 
диться фрагментами фильма в высо- 
ком разрешении. Киноперсонажи хо- 
роши настолько, что возвращаться к 
адаптированным для консолей уходя- 
щего поколения полигональным двой- 
никам становится все сложнее. Само- 
стоятельного значения играизация 
«Лев, Ведьма и платяной шкаф», по- 
жалуй, не имеет: уберите из титров 
трогательные воспоминания детства 
и фамилию режиссера (Зпгек, Зпгек 
2) — и вы получите средней руки 
асііоп/асіѵепіиге с парой оригиналь- 
ных дизайнерских решений вроде 
режима Іеат ир. Впрочем, что сейчас 
имеет самостоятельное значение... 
Детям в нежном возрасте, впечатли- 
тельным девушкам и желающим вер- 
нуться в сказку — показано. Только 
купите, ради всего святого, геймпад. 
Иначе профессор перевернется в 
гробу от ваших проклятий. 

ОЛЕГ.ХАЖИНСКИЙ 




ЗНАРОѴѴ ОР ТНЕ СОЬОЗЗУЗ 


жанр 


Симулятор Давида 


платформа 


РІау5т.ат.іоп 2 


разработка 


Зопу Сотриіег Епіегіаіптеггі 




(ѵѵѵѵѵѵ.зсее.сот) 


издание 


Зопу Сотриіег Епіегіаіптепі 




(ѵѵѵѵѵѵ.зсее.сот) 


дата релиза 


18 октября 2005 г. 




Ѵѵѵѵѵѵ.из.ріаузіаііоп.сот/Сопіепі/ 
ОС5/5СйЗ-97472/ЗіІе 



Исчезающий вил 

□ аким был самый крупный босс, с которым вы 
когда-либо сражались в компьютерной или 
видеоигре? Возможно, вы бились с троллями в три 
человеческих роста. Вероятно, расстреливали ог- 
ромных и тупых колоссов — которые, скорее все- 
го, являлись частью окружающего фона, нежели 
элементом шутера... 

А как насчет низколетящей сороконожки длиной в па- 
ру футбольных полей? Причем из оружия только ко- 
роткий меч и лук со стрелами? Надо подбить из лука 
воздухоплавательные пузыри у нее на брюхе, нестись 



параллельно на верной лошадке и, улучив момент, пе- 
рескочить на волочащийся по песку плавник (хорошо, 
это не совсем сороконожка), забраться по плавнику 
(осторожно!) на спину зверя и поразить его мечом в 
уязвимую точку за третьим снизу кожистым спойле- 
ром. Это каждый знает. А если это черепаха размером 
с городской район, вся из себя бронированная? За- 
трудняетесь ответить? То-то же. 
Маленькая подсказка: если в момент, когда редкое (за- 
несенное в Красную книгу!) четвероногое пытается те- 
бя растоптать, всадить ему в подошву стрелу, а живот- 
ное потом на эту стрелу наступит всем весом... Зпасіоѵѵ 
оі Іпе Соіоззиз (ЗоЮ) — сон-размышление гениальных 
разработчиков из Зопу на тему «худенький парнишка 
против гигантских чудовищ». Ничего кроме езды на 
лошадке и полутора десятков боев с чудовищами 
здесь нет, и сами бои не экшен, а скорее пошаговые 
пазлы. В инструментах герой сурово ограничен, зато 
никакими грязными приемами не гнушается. 
Если у вас есть хоть капелька воображения, вы уже 
представили себе, насколько зрелищен и масштабен 
этот эксперимент. Так вот, он куда более зрелищен, 
чем. Воображение здесь не поможет. ЗоЮ — наикра- 
сивейшая работа, когда-либо выходившая на Р32. 
Возможно, не только на Р32. 

ФРАГ.СИБИРСКИЙ 
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IV 




РАТСНЕТ: ОЕАОЬОСКЕР 



Гаунтлет-шутер 



платформа 



РІауЗіаІіоп 2 



разработка 



Іпзотпіас Сатез 
(ѵѵѵѵѵѵ.іпзотпіасдатез.сот) 



Зопу Сотритег Ептегт.аіптепІ 
(ѵѵѵѵѵѵ.зсее.сот) 



25 октября 2005 г. 



Ѵѵѵѵѵѵ.из.ріаузіаііоп.сот/Сопіепі/ 
ООЗ/ЗСйЗ-97465/ЗіІе 



Пустой ошейник 



□ серии ВаісЬеі & СІапк сходились платфор- 
мер, остроумие на масс культурные темы и 
сюжет, который всегда куда-то вел и захваты- 
вал до того, что игру не хотелось бросить даже 
во время, прямо скажем, занудных раундов 
стрельбы по мишеням на замкнутой арене. Пос- 
леднее зовется «гаунтлетом», или, по-нашему, 
прогоном сквозь строй. В данном случае — 
сквозь строй агрессивных роботов. 
Ваіспеі: ОеасІІоскесІ — отпочкование серии, рассчи- 
танное, прости господи, на нескольких игроков и 



целиком сосредоточенное на гаунтлет-аспектах. 
Арены и мишени. Даже сюжет кажется вымучен- 
ным: Рэтчета поймали, спрятали его замечатель- 
ные ушки и хвостик под скафандр гладиатора, на- 
цепили ошейник и заставили сражаться в реалити- 
шоу. Но разве задумка с реалити-шоу уже не была 
использована в В&С: ІІр Уоиг АгзепаІ? Была. Теперь 
это другое реалити-шоу! При поддержке пары болт- 
ливых ботов Рэтчет стреляет и стрейфится, седла- 
ет меха-паука и снова стреляет. Любимые гига- 
нтские болты теперь можно поручить ботам. Кланк 
же сидит в ЦУПе и советует. 
ОеасІІоскесІ никак не записать в плохие игры. Черт, 
да на ПК таким квазишутерам дают «Наши выбо- 
ры»! До того все гладко. Околосюжетная мишура — 
без сучка и задоринки, рекламные ролики в стиле 
П. Верхувена, ведущие, менеджеры, чемпионы, 
«старое индейское кладбище роботов»... То, что из 
В&С убрали все, ради чего за серией стоило сле- 
дить, и превратили прекрасную аркаду в однооб- 
разный шутер, зануднее прохождения которого на 
первом уровне сложности может быть разве что 
прохождение его же на последнем, вовсе не значит, 
будто игра сделана менее качественно. Знаете, это 
даже обидно. 

ФРАГ.СИБИРСКИЙ 





І.АМР ОР ТНЕ РЕАР: 
РОАР ТО РЮРЬЕР'З ОВЕЕМ 



жанр 


Зомби-отстрел 


платформа 


РС (ѴѴіпо-оѵѵз 98/МЕ/2К/ХР), ХЬох 


разработка 


ВгаіпВох Сатез 




(ѵѵѵѵѵѵ.ЬгаіпЬохдатез.сот) 


издание 


Сгооѵе Сатез 




(ѵѵѵѵѵѵ.дгооѵедатез.сот) 


дата релиза 


28 октября 2005 г. 



железо Рептіит II1 1000, 256 Мбайт 

ОЗУ, ОігесіХЭ-совместимая 
видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ, 
1 Гбайт на жестком диске 



ѵѵѵѵѵѵ.Іапгіотіпесіеагідате.сот 



Иеление кинолицензий с кон- 
вейерной скоростью не пе- 
рестает нас, гм, поражать. Вот, к 
примеру, на игровые рельсы уста- 
новлена Ущгі оТ Ще РеасІ: йоад іо 
РісШІегз Сгееп — дитя многих ко- 
пирайтов, над интерфейсом кото- 
рого тяготеет нехухры-плашка«Ва- 
зегі оп йте Оеогде А. Потего тііт». 



Под вялые напутствия с перрона ли- 
цензия седлает несвежий ІІпгеаІ 
Епдіпе и катит к горизонту. Ту-ту? Для 
всех, кто не успел расписаться в 
любви к творчеству Джорджа Р., — 
немедленное, сразу после вступи- 
тельного ролика. Ибо в нем — всё: 
кое-какие спецэффекты, половина 
доступного арсенала, бестиарий, ло- 



кации и развязно позирующее полот- 
но игропроцесса. Протагонист с го- 
ловой-камерой решительно движется 
вперед, его руки сжаты в кулаки. Ви- 
дим зомби — залп. В конечностях то- 
пор, автомат, бита, труба, ружье, мо- 
лоток, гольф-клюшка — залп! Дейс- 
твие не прерывается, не мимикриру- 
ет — константны объект, субъект и 
вектор приложения энергии; причин- 
но-следственная наглухо опечатана 
табличкой «Вазес! оп». 
Только не подумайте, что мы приди- 
раемся к кинопрошлому игры! І_ОТО 
и сама по себе сомнительна. Здесь 
все хочется передвинуть и доделать. 
Пустота уровней рождает суицидаль- 
ные мысли. Обилие голых поверх- 
ностей, жиденько окропленных текс- 
турой, заставляет подчас остано- 
виться в надежде, что остальные 
объекты видеокарта не успела дори- 
совать. Но чихающий движок иначе 
не может: пусть к нему и приставле- 
ны гадоіоіі-физика с расчлененкой, 
ужасы неба, воды, теней, моделей 
никуда не делись. 

АЛЕКСАНДР.КАНЫГИН 
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■Іоасідате / соге / гевісіепі: еѵіі 4 1 дип 




дата релиза 



Аети 



ѵѵѵѵѵѵ.сарсот.сот/гезеѵіІ4 



I езідепі ЕѵіІ 4 (ПЕ4) — одна из 
I самых успешных игр в исто- 
рии Сарсот, страшная и захваты- 
вающая, в чем-то интерактивное 
кино, в чем-то зигѵіѵаі поггог. Но. 
знаете, лучше бы на Р52 портиро- 
вали ремейк первой ЙЕ. Он по 
крайней мере не старается казать- 



ся добрым десятком других 
экшен-игр. 

А ѳщѳ в РЕ4 нѳт зомби! Впервые в ис- 
тории! Все происходит в «одной очень 
европейской стране», бывший коп 
Леон бродит по сельской местности, 
вызволяя из капканов типично блон- 
динистую дуру (дочь президента)... 



Пока нормально. Но вместо того чтобы 
бояться и изредка стрелять из дробо- 
вика в зомби, Леон ведет третью ми- 
ровую против неграмотных крестьян 
из массовки «Франкенштейна»! С 
серпами и факелами. Это, видите ли, 
культисты. Бегают, разговаривают, ук- 
лоняются от выстрелов — ничего тако- 
го уважающий себя зомби делать не 
должен. Культисты могут не только 
пробиться сквозь дверь или наспех 
забаррикадированное мебелью окно, 
но и аккуратно поставить на место 
сброшенную Леоном лестницу. Они 
опасны, вооружены до зубов (но огне- 
стрельного не признают), и вид нынче 
не с подвесной камеры, а с плеча ге- 
роя. С плеча, если честно, ни черта не 
видно... Кругом столько растяжек и 
гремучих змей, что кажется, будто мы 
играем в Меіаі Оеаг Зоііо! 3. По счас- 
тью, это не МОЗ — ролики все же не 
такие идиотские, как у Кодзимы. И бе- 
регите голову — ее может ненароком 
отхватить бензопилой дико орущий 
психопат. У разработчиков все еще 
случаются озарения. 

МАША.АРИМАНОВА 






СУМ 


жанр 


Премиальный ковбойский тир 


платформа 


РС (ѴѴіпо-оѵѵз 2К/ХР), 
ХЬох, РІауЗіаІіоп 2 


разработка 


МеѵегзоК Епт.егт.аіптепІ 
(ѵѵѵѵѵѵ.пеѵегэоті.сот) 


издание 


Асііѵізіоп (ѵѵѵѵѵѵ.асііѵізіоп.сот) 


дата релиза 


8 ноября 2005 г. 


железо 


Репііит 4 1800+, 256 Мбайт ОЗУ, 
ОігесІЗО-совместимая видеокарта 
с 64 Мбайт ОЗУ, РігесІХ 9.0с, 
2,8 Гбайт на жестком диске 



Держите скальпы 

И ип удивляет. Неправдоподобно здоровый 
мультиплатформенный грешник — с кол- 
лекционно ужасными текстурами, суковато-ду- 
бовым управлением, интерфейсом, гастроле- 
ром из Гадеса, чекпойнт-дизайном, ЬиІІеІ-тай- 
мом и еще сотней скидок на геймпады, — он все 
равно делает нам хорошо. 

Прежде всего — нарратив. При всей скудности изобра- 
зительных средств история довольно привлекательна, 
чтобы скармливать ложечками повторяющиеся тиро- 
вые упражнения за папу, за маму, за одноглазого жир- 



ного дядю, за апачеи и суровую дикозападную спра- 
ведливость весом около десяти граммов за штуку. 
Вращая глазами, мы по очереди узнаем все фильмы 
Серджио Леоне, но кушаем — нет, лопаем! — незатей- 
ливое Оип-варево. Пиф, паф, злые ковбойцы убиты. 
Ну какой же раб Гойко Митича не мечтает о парных 
«Писмейкерах» или хотя бы «Винчестере 1866»! 
Жирные красные плюсы возникают в списке неосу- 
ществленных детских фантазий, когда промель- 
кнувший за мушкой бандит вдруг откидывается в 
седле и еще пару сладостных мгновений парит 
между небом и землей, оставляя затейливую тро- 
пинку капелек крови в прозрачном воздухе Монта- 
ны. Рапид, двадцать патронов, двадцать трупов. 
Жизнь удалась, честное детсадовское. 
НО! Но! Но. Халтурщики! Вместо блистательных ше- 
рифских эскапад, ограблений банков, войны с мекси- 
канцами и прочих аксессуаров достойного вестерна 
— отписки. Сопровождающие основную сюжетную 
линию истории даже не написаны — брошены меш- 
ком под ноги в самом непрезентабельном виде. Шаг 
в сторону от истории Колтона Уайта, и мы в болоте. 
Дизайнерская слабохарактерность обезображивает 
Оип эффективнее острого индейского томагавка. А 
ведь нам разрешили даже снимать скальпы!.. 

АЛЕКСАНДР.ВЕРШИНИН 



ѵѵѵѵѵѵ.дипіпедате.сот 
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ЗНАТТЕРЕР ШЧЮЫ 



платформа РС (ѴѴіпсІоѵѵб 98/МЕ/2К/ХР), ХЬох 



разработка 



РорТор ЗоИѵѵаге 
(ѵѵѵѵѵѵ.роріор.сот) 



2К Оатез 
(ѵѵѵѵѵѵ.2кдате5.сот) 



18 октября 2005 г. 



Репііит III 800, 256 Мбайт ОЗУ, 
ОігесіХЭ-совместимая 
видеокарта со 128 Мбайт ОЗУ, 
1 ,5 Гбайт на жестком диске 




ѵѵѵѵѵѵ.2кдатез.сот/зІіаиегесІипіоп 
ѵѵѵѵѵѵ.роріор.сот/зи 



Линкольн-2014 



□ изИ, который не риззу, но ргезісіепі, сильно 
достал РорТор. Вступление ЗНаНегесІ 
Цпіоп. повествующее о распаде Союза (Штатов), 
ядовито-злободневное и красочное. Потом мы 
— в приставочной стратегии им. 8-битного Візк. 
Все просто: в течение хода один раз пытаемся от- 
кусить кусочек неаккуратно порубленных Юс-Эс- 
Эй у противника, один раз обороняем свой. Кто 
вложил всю армию в атаку, пусть пеняет. Топог- 
рафические карты ТВД — с горами, взрываемы- 
ми саперами мостами и городами, на которые 



нужно наступить для победы, — состоят из гек- 
сов. Все душевно: если танк встал на гекс, ПВО- 
самоходке «Чапараль» придется двигать в объ- 
езд; с гор плеваться сподручнее; камень, ножни- 
цы и бумага резвятся в противовоздушных, про- 
тивотанковых и противопехотных характеристи- 
ках юнитов (которые имеют радиусы обзора и 
стрельбы, а отвечают на атаку лишь однажды, — 
простор для раздумий!). А еще Волшебные Карты 
с Бонусами к Атаке и Защите. 
От прорисованных на манер Сіѵ IV перебранок 
между юнитами мы возвращаемся на стратегичес- 
кую карту, чтобы починиться и прикупить; полити- 
ческая репутация опять-таки зарабатывается на 
поле боя (взрывающие достопримечательности 
злодеи получают пике). В 311 сильно не хватает 
дипломатии и шпионажа, но все же чувствуется 
рука авторов Тгорісо: на поле боя опускаются на 
парашютах подарки от радующихся распаду Аме- 
рики русских, партизаны из НЙ ездят на моддерс- 
ких лимузинах с пушечкой на крыше, ЛА-инсурген- 
ты — на кабриолетах. Одна из фракций — миро- 
творничающий Евросоюз с бульдозероподобным 
танкодурилищем ЕІІ Ѳоііаіп. В общем, даже если у 
вас ПК, а не ХЬох... 

НИКОЛАЙ.ТРЕТЬЯКОВ 




По лунному календарю 




ѴІЕТСОМС 2 



жанр Исторический РРЗ 

платформа РС (ѴѴіпсІоѵѵз 2К/ХР) 

разработка Ріегосіоп (ѵѵѵѵѵѵ.ріегосіоп.сот) 

издание 2К Сатез (ѵѵѵѵѵѵ.2кдатез.сот) 

дата релиза 24 октября 2005 г. 

железо Регтііит 4 1800+, 512 Мбайт ОЗУ, 

ОігесІЗО-совместимая 
видеокарта с 64 Мбайт ОЗУ, 
йігестХ 9.0с, 
3 Гбайт на жестком диске 



ѵѵѵѵѵѵ.2кдатез.сот/ѵіе(сопд2 




Вьетконге надо знать три 
вещи. 



Первая: играть во Ѵіеісопд 2 можно 
только на уровне сложности «Вьет- 
нам» (каламбур явно ускользает от 
внимания чешских разработчиков). 
Никаких сохранений, перекрестий 
(пользуйтесь прицельной рамкой, по- 
жалуйста), счетчика патронов (подби- 



райте оружие с большим магазином)... 
Только ты, Чарли и лезущие на линию 
огня напарники. 

Вторая: мирная жизнь расслабляет. 
Покуда ты валяешься в борделе, глядя 
на вентилятор, или прохлаждаешься с 
бокалом в руке на приеме у мэра, Чар- 
ли в кустах становится сильнее. На 
дворе 30 января 1968 года, канун 



праздника Тет, война считается выиг- 
ранной хорошими парнями. Но — учи 
историю! Или смотри Кубрика. 
Ну и третья: не стесняйся прятаться за 
спины подчиненных, капитан. Для того 
они и приданы. Уличные бои в Хюэ ни- 
чуть не лучше джунглей. Геймплей по- 
европейски неуклюж (даже в Нісіоіеп & 
Оапдегоиз был неуклюжий геймплей), 
поэтому нельзя поступиться ни одной 
нишей, ни одним укрытием, ни одной 
возможностью вести огонь с безопас- 
ной позиции и хоть чуточку оттянуть 
момент Проявления Героизма. Увы, 
скрипты и СВА неумолимы — рано 
или поздно Героизм придется про- 
явить. Хотя надо отдать девел операм 
должное: они понимают, что во время 
атаки на базу ребят из подбитого джи- 
па можно и не спасать. Пусть горят. С 
другой стороны, миссия считается 
проваленной после гибели первого же 
напарника и первого сгоревшего аме- 
риканского танка. И это всё, что тебе 
надо знать о Вьетконге. 

ФРАГ.СИБИРСКИЙ 
Р.5. Инструкция для бойцов Сев.- 
Вьетнамской армии на обороте. 
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ЗТАРЗНІР ТРООРЕРЗ 



жанр 


Экшен о жизни 




и смерти насекомых 


платформа 


РС (ѴѴіпсІс-ѵѵз 2К(ЗР4)/ХР) 


разработка 


Зігапдеіііе Зіисііо 




(ѵѵѵѵѵѵ.8ігапдеІіт.е.сот) 


издание 


Етріге Іпт.егастіѵе 




(ѵѵѵѵѵѵ.етрігеіпіегасііѵе.сот) 


издание в России 


«Бука» 




(ѵѵѵѵѵѵ.Ьика.ги) 


дата релиза 


28 октября 2005 года 



железо Рептіит 4 2000+, 512 Мбайт ОЗУ, 

видеокарта с поддержкой вершинных 
и пиксельных шейдеров, 
4 Гбайт на жестком диске 



ѵѵѵѵѵѵ.зІагзЫрІгоорегз-дате.сот 



итуация нешуточно ослож- 
няется еще и тем, что боль- 
шинство лицензиоигр, и Зіагзпір 
Тгоорегз (ЗТ звучит лаконичнее, 
правда же?) не исключение, мо- 
гут позволить себе выглядеть 
как минимум неплохо. Их произ- 
водство давно отработано и ча- 
ще всего представляет собой 
размашистое отсекание лишних 
жировых отложений от какого- 
нибудь крупного проекта сход- 
ной идейной ориентации спосо- 
бом «пройдет, не пройдет». В 
расчет, очевидно, берется сред- 
нестатистическая ротовая арка 
казуального потребителя. Полу- 
чившуюся после такой унизи- 



тельной процедуры массу 
обильно сдабривают блестящи- 
ми фенечками по последней мо- 
де и отправляют в упаковочный 
цех. Ну а раз так, неплохо было 
бы выделить кинолицензии в от- 
дельный жанровый вид и уста- 
новить единую форму рецензи- 
рования, вам не кажется? Ука- 
зать экранного родственника, 
процент видеовставок, общее 
количество приклеенных на 
слюну, но таких важных-узнава- 
емых объектов, героев, голосов, 
интерьеров. Потрепать за холку 
малохольный геймплей, открыто 
назвать его прежнего хозяина, 
кивнуть в сторону графики и 



помпезно-нудной, но строго 
«родной» музыки. 

Знать в лицо 

ЗТ в этом отношении игра иде- 
альная, возможно — каноничес- 
кая. Если вам не довелось пос- 
мотреть нужный к/ф (чё, книга? 
каво хайнлайн?), не велика бе- 
да. Дотошно, с ложечки, вас по 
самое «не хочу» накормят при- 
торной видеонарезкой, соберут 
с губ лишнее и насытят по но- 
вой. Эти ролики, наверное, со- 
здают атмосферу. Схематичный 
орел с самолетными крыльями 
на фоне вращающегося земша- 
ра скоро станет ассоциировать- 
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■Іоасідате / Біагвіпір Ігоорегв 






I Декораторы не пожалели блеска для 
губ. Ни для гор, ни для массовки. 

I Москва. Лужники. Недалекое буду- 
щее. Лазерное шоу Ж.М.Ж. Фото 
из-за оцепления. 



ся с тычками в лоб, так как при- 
сутствует на всех без исключе- 
ния игровых материалах, но вам 
придется его полюбить, другого 
выхода нет. Для обезумевших от 
свалившегося счастья фонов в 
главном меню припасена опция 
Ехігаз, где настаивается вся за- 
работанная бонус-сувенирка. 
«Знай своего врага!» — назида- 
тельно глаголет экран загрузки 
и показывает фото со стрелоч- 
ками и табличками. Низкий уро- 
вень интеллекта, тяжелая броня, 
стреляйте в попу, там он наибо- 



ния историей, пусть и виртуаль- 
ной. Просто так водить нас за 
нос по одинаковым углублениям 
в комках полигонов никто не 
даст, поэтому и здесь 5Т тычет 
во все стороны киношной про- 
текцией. Артиллерийскую подго- 
товку по мозговым центрам ве- 
дет опять-таки видео: группа пе- 
хотинцев, затравленно озираясь, 
бредет по пустошам; ситуация 
напряженная, со скал катятся 
камни... А сидящий за монито- 
ром объект молотит по клавиату- 
ре, тщась прервать заставку. 



вениры трехмерную модель гу- 
маноида в каске. В этом месте 
разговор с врагом тет-а-тет вос- 
принимается как брошенная 
перчатка, как изуверское ос- 
корбление. Мы не ночью на 
кухню вышли, давайте десяток! 
Два! Порвем не целясь, лишь 
кучно шмаляя на авось. 
Наличные «стволы» безнадеж- 
но фальшивят, стрекочут, как 
заводные автомобильчики, и 
бьют, нам мнится, совсем не 
больно. Вот тот момент, когда 
папаша-фильм собственноруч- 



Муравей берет на грудь вес, в 50 раз превышающий брутто 
собственной тушки. Погромы, произведенные такой ора- 
вой насекомых, назовут в газетах «колоссальными». 



лее уязвим. Подумать только! 
как бы мы без вас догадались! 
И, выплюнутые на игровой уро- 
вень, сжимая в руках ту самую 
винтовку, ползем в тыл тарака- 
нам, млея от сложности доверен- 
ных нам военных хитростей. Раз- 
работчики слегка расслабились, 
было бы необыкновенно акту- 
ально брать с играющего вирту- 
альную расписку всякий раз, 
когда он шлепает конечностями 
по лицензированному оборудо- 
ванию. Ружье из фильма — рас- 
писочка-с. ЫРС, засветившийся 
на экране, — договорчик-с. Что- 
бы помнили свое место и умели 
ценить моменты радости облада- 



Мухобойка 

Сказать после нее, что это поч- 
ти не изменившийся Зегіоиз 
5ат, язык не повернется. Но 
именно на пике своей вторич- 
ности, по пояс в копошащихся 
арахнидах, бурно искря и фон- 
танируя едкой зеленой кро, иг- 
ра расправляет плечи. Време- 
ни на обдумывание действий 
нет, желание дивиться бедному 
оформлению уровней отступа- 
ет на второй план, ведь винтов- 
ка, черт ее подери, перегрева- 
ется, являя модный эффект 
дрожащего воздуха, патроны 
кончаются, а где-то под боком 
равнодушные жуки рвут на су- 



но творит препоны, а художни- 
ки слепо идут на его поводу, — 
такими коробками впору ко- 
лоть орехи, лучше бы дали ги- 
гантский тапок. Движущихся 
мишеней не просто много — 
неоднородная масса касается 
горизонта, причем в воздухе 
тоже неспокойно, а из-под зем- 
ли норовят показаться гига- 
нтские броненосные танкеры. 
Заигрывание с размером вра- 
га все еще работает, вид шага- 
ющего и рвущего железные 
стены дачного домика возбуж- 
дает рецепторы восторга и по 
сей день, будьте спокойны. Хо- 
тя, найди играющий силы ос- 
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I Таракан будет жить без головы 
неделю. После чего умрет от голода и 



I Стандартная ситуация. Темно, влажно, 
полно жуков, бежим, стреляем. 



тановиться на секунду и вни- 
мательно, с прищуром, осмот- 
реться, вопросов к графичес- 
кой составляющей 5Т будет 
бездна. 

А что не так 

Почему, скажем, восемьдесят 
процентов поверхностей облада- 
ет сальным блеском, даже если 
на дождь нет намека, а в кадре, 
вообще говоря, черноморский 
песок? Попытка скрыть таким 
образом полигональную жажду 
движка 5ѴѴАРМ, чрезвычайно 
переоцененной гордости разра- 
ботчиков, не засчитывается, и от 



батареями, вернись той же до- 
рогой на базу. Проскрипел кир- 
зой до потерпевшего крушение 
корабля, забрал спасшегося, 
дуй назад. Через пару часов, 
проведенных в объятиях игры, 
становится ясно, на какие жерт- 
вы пошли ради чудовищного 
числа насекомых. 
Последние, кстати, оказываются 
не в пример презентабельнее 
двуногих. Парадокс, но сначала 
хочется пристрелить именно од- 
нополчан — неуклюжих суб- 
тильных балаболок, что вечно 
торчат за спиной и в голос ком- 
ментируют происходящее. 



Джонни Рико, когда-то рядовой, а нынче генерал. И Кас- 
пер Ван Дьен подарил игре свой сказочный голос! За- 
помните, девчонки, а то можете прозевать. 
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крупных планов игра решитель- 
но отказывается, как, впрочем, и 
от панорамных. На них явствен- 
но проступает нищенское уб- 
ранство и размер этапов, кото- 
рые по старой традиции не уш- 
ли далеко от окопных траншей. 
То есть идти, вольный охотник, 
ты можешь куда глаза глядят, но 
твои лево и право зажаты меж 
одинаковых горных хребтов, к 
которым сверху прибита гробо- 
вая крышка неба. Необузданная 
фантазия дизайнеров ЗТ побуж- 
дает утюжить просторы уровней 
в два конца: сходил за ценными 



Стреляют, думают и двигаются 
борцы за жизнь без тараканов 
отвратительно. Хорошо и краси- 
во у них получаются только 
скрипты, но, простите, у кого их 
в последнее время нет? Говори- 
те, вся надежда на многопользо- 
вательский режим?.. 

В основном 
отсутствует 

Лишившись основного козыря 
— бури жукообразных, игра 
беспомощно и трогательно вжи- 
мается в первый же угол и начи- 
нает нервно грызть ногти. Мест- 



ное оружие, вот еще один бес 
ему в ребро, не приспособлено 
к нейтрализации двуногих и ве- 
дению точного огня на больших 
расстояниях. Обладатель чего- 
нибудь крупнокалиберного и ра- 
кетошвыряющего здесь царь го- 
ры и ее окрестностей; окопав- 
шись на точке выдачи боепри- 
пасов, эта скотина и в ус не ду- 
ет, но лупит по любому шевель- 
нувшемуся пикселю. Осталь- 
ные, сколько б их ни было, гло- 
тают пыль и ружейную копоть, 
жалко ютясь в подвале рейтин- 
говой таблицы. Принять сторону 
арахнидов отчего-то нельзя, а 
ведь противостояние двух групп 
живых пользователей разных 
видов было очевидно? Нет? Из- 
вините. Не было спички. И пи- 
лотки тоже. 

И тихо, почти шепотом: кроме 
товарных режимов «против 
всех» и «наши ваших знаете, 
где видели?», за подкладкой 
шляпы 5Т хранит Соорегаііѵе. 
Здесь наконец-то против крем- 
ниевых насекомых выступит от- 
ряд Могло заріепз. И когда о сте- 
ны затерянного в пустыне аван- 
поста-29 будут биться волны сус- 
тавчатых ног, а воздух зазвенит 
сухими крыльями, вы подойдете 
к Диме из первого подъезда, 
встанете рядом, пальнете куда-то 
в даль из подствольника и не- 
жно-нежно прохрипите ему на 
ухо: «Что, обезьяна, хочешь 
жить вечно?». 

АЛЕКСАНДР.КАНЫГИН 



64 1 дате.ехе | ѵОІ.126.2006 




еспечныи 
заок снова в селле 



ѴѴогІсІ Васіпд 2 — игра исключительно старомодная. Уютная и лишенная вея- 
ний времени, как «Спокойной ночи, малыши». Мягкий геймплей, с любовью 
перенесенный из глубины веков, с расслабленным вождением на трассе и 
постановочными трюками вокруг нее. 
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огісі Яасіпд 2 (далее 
ѴѴР2) — игра совершен- 
но необязательная, в том чис- 
ле потому, что ни на чем не 
настаивает. Она существует 
для того, чтобы вы иногда 
уделяли ей несколько минут, 
в остальное время она будет 
послушно стоять в сторонке, 
а когда вы наконец обратите 
на нее внимание, будет тише 
воды, ниже травы. Никаких 
требований! В отличие от 
множества современных авто- 
аркад, которые только и дела- 
ют, что скандалят, лишь бы 
заставить вас тысячу раз 
проходить одну и ту же трас- 



су, вписаться в поворот, во 
время, в подиум. В пику иг- 
рам, ориентированным на по- 
беду ловкости и реакции над 
здравым смыслом, ѴѴР2 с го- 
товностью открывает трассу 
за трассой, машину за маши- 
ной, лишь бы игрок не огор- 
чался. Пусть лучше умиляет- 
ся: «Только посмотрите, какие 
тут блестящие бибики!» 

І_епз Лаге 
уходит в отставку 

Конечно, сочетание консоль- 
ной графики с кислотными 
цветами (нелегкое наследство 
первой части) не способно 



доставить полноценного эсте- 
тического наслаждения, и 
сравнение, допустим, местно- 
го Мегсесіез 5І_300 с тем, что 
бороздит трассы ОТ І_едепсІ5, 
проходит по разряду «лежа- 
чего не бьют». Еще более 
жестока разница между ту- 
земным Могдап Аего 8 и мо- 
делью из ОТР. 

Зато они так умильно царапа- 
ются, когда слишком сурово 
прикладываешь их о встреч- 
ные препятствия! Нет, правда, 
эти потертости, кузов с про- 
дранной до металла краской, 
развевающиеся на ветру об- 
рывки крыльев оставляют ед- 
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ва ли нѳ большее впечатле- 
ние, нежели вся остальная 
«графика». Возможно, потому, 
что поцарапанный машинозад 
беспрерывно маячит у нас пе- 
ред глазами. Вида из кокпита, 
разумеется, нет вовсе, но и 
игра не того жанра, в коем 
было бы удобно смотреть на 
происходящее глазами води- 
теля. Да и реплеи не особен- 
но впечатляют... Словом, гра- 
фика парадоксально произво- 



Стрелочка «вперед» зажима- 
ется на старте и отпускается 
погулять лишь в экстремаль- 
ных случаях. Убрать с нее па- 
лец — это примерно как изо 
всей силы грохнуть ногой по 
педали тормоза в обычной 
гонке. А уж нажатие здешнего 
тормоза сравнимо разве что с 
выбросом тормозного пара- 
шюта и захвата троса тем 
крюком, что нелепо торчит из 
фюзеляжа снизу. 



тают с трассы, развлекая се- 
бя и нас. К тому же гонки про- 
ходят по улицам ничего не по- 
дозревающего мира, и ожив- 
ленный трафик привносит в 
ѴѴР2 массу забавных момен- 
тов. Ситуация может полно- 
стью меняться по нескольку 
раз за круг: только что вы ли- 
дировали, но вот из-за пово- 
рота вывернул школьный авто- 
бус — и вы на полном двухсо- 
ткилометровом ходу тараните 



В игре есть побочный режим, позволяющий покупать 
новые трассы и машины и самостоятельно организовы- 
вать гонки — с целью заработка все тех же зреесІЬискз. 
Всепобеждающее Колесо Сансары. 



О Пусть вас не вводят в заблуждение го- 
родские улицы: это гоночки на игру- 
шечных машиночках по игрушечным 
дорогам в окружении игрушечных 
домиков. Просто хорошие игрушки 
отличаются от прототипов только 
масштабом. 

В С эффектами игре не повезло. Про- 
стыми белыми точками с минималь- 
ным паіо свет фар не изображают 
уже давно. Жаль, немножко гламура 
машинкам не помешало бы. Или авто- 
ры считают, что гламур с игрушками 
не совместим? 



дит куда болѳѳ живоѳ впечат- 
ление с той камеры, что при- 
вязана к воздушному шарику, 
летящему за нашим авто. 
Машинок в ѴѴР2 чуть ли не 
под сотню (если считать с мо- 
дификациями), и все они са- 
мые что ни на есть лицензи- 
рованные. 

Педаль газа 
уходит в отставку 

Педаль газа вдавливается в 
пол раз и навсегда. Хотя куда 
вероятнее, что педали не бу- 
дут задействованы вовсе; ѴѴР2 
обойдется и без руля, отлично 
управляясь с клавиатуры. 



Разумеется, в игре есть соль- 
ные заезды на время, но по- 
настоящему ѴѴР2 живет только 
в гонках с соперниками. К 
счастью, они нисколько не на- 
поминают до судорог упорядо- 
ченные заезды из предыду- 
щей части, где пелетон шест- 
вовал от старта до финиша 
единым железобетонным ка- 
раваном, а единственный, кто 
зажигал на трассе, был сам 
игрок, что на реплеях выгля- 
дело едва ли не пародийно. 
Нынче все иначе: наши конку- 
ренты постоянно обгоняют 
друг друга, попадают в ава- 
рии, устраивают заторы, выле- 



его ярко-желтый бок. Все вер- 
но, без повреждений не обхо- 
дится, в этой мелкой аварии 
ваша машинка чуток поцара- 
палась, что сделало ее еще 
более умильной. Итак, вы пос- 
ледний, отстаете едва ли не 
на полкруга. Но какой интерес 
гоняться, если соперников да- 
же не видно? А какой интерес 
им ездить, если мы даже не 
маячим у них в зеркалах? По- 
этому рыцари на железных ко- 
нях сбрасывают темп и ждут, 
пока мы их догоним, после че- 
го увлекательная куча-мала 
продолжает гастроли по доро- 
гам мира. 
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I «Мерседесы» в игре остались, а вот 
модель повреждений стала еще 
мягче. Ей на смену пришли вот эти 
царапинки. 

I Только здесь машинкам разрешают 
прокладывать гоночные трассы через 
нефтехранилища. А чуть погодя эта 
же дорога пройдет по авианосцу, 
и мы будем нарезать круги между 
истребителями. 



Штурман 

уходит в отставку 

В числе очаровательных реше- 
ний — отлично выполненные 
указатели поворота. Эти паря- 
щие в воздухе стилизованные 
люминесцентные стрелочки на- 
делены умением менять цвет. 
Если вы едете со скоростью, 
позволяющей вам уверенно 
вписаться в поворот (читай: о-о- 
очень медленно), стрелочки 
светятся ярко-зеленым. По мере 
приближения скорости к опти- 
мальной они постепенно желте- 



Безжалостность мира 
уходит в отставку 

Трассы сделаны по тому же 
принципу, что и в прошлый 
раз, а именно: берется внуши- 
тельных размеров территория, 
на которой изображается мас- 
са дорог, мостов, домов, лужа- 
ек, особняков, лесов, древних 
замков, чего угодно... и на по- 
лучившемся участке размеча- 
ется десяток-другой трасс, за- 
метно различающихся по сти- 
лю и ощущению. Такое комму- 
нальное соседство не позволя- 



ѴѴогІсІ Пасіпд 2 — представитель максимально демократич- 
ного крыла игрушечных автоаркад. Ее антипод — безжа- 
лостная ТгаскМапіа Зипгізе, способная вывернуть наиз- 
нанку того человека, которому свойственно ошибаться. 
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ют; ѳсли жѳ они обретают оран- 
жевый окрас, знайте, пройти 
поворот в этом темпе будет сов- 
сем непросто. Наконец, крас- 
ные стрелочки неумолимо сви- 
детельствуют: вы пулей вылети- 
те с трассы, если немедленно 
не уменьшите свою прыть. По- 
добная система индикации поз- 
воляет в одночасье избавиться 
от мучительного подбора опти- 
мальной скорости прохождения 
каждого конкретного поворота, 
начисто отменяя необходимость 
предварительного заучивания 
трассы наизусть. 



ет запирать игрока в узкой ко- 
лее; здесь вы можете довольно 
далеко удалиться от заданного 
маршрута, просто не туда по- 
вернув или сверзившись с об- 
рыва. С другой стороны, мно- 
гократная эксплуатация одного 
уровня приводит к тому, что 
через некоторое время трассы 
напоминают одна другую, что, 
честно говоря, не лучшим об- 
разом сказывается на общей 
атмосфере. 

Хуже того, даже уровни, тео- 
ретически расположенные в 
разных уголках земного тет- 



раэдра (Египет, Майами и 
прочие здравницы), выглядят 
на удивление похоже. Благо- 
желательный игрок назовет 
это единством художественно- 
го стиля, но мрачные и холод- 
ные мы считаем это неприем- 
лемым однообразием. Факти- 
чески в игре всего шесть не- 
объятных карт, на которых мы 
и проводим все сотню с лиш- 
ним гонок! 

Между прочим, в ѴѴР2 реализо- 
ван довольно забавный обсчет 
повреждений. Физически объ- 
екты чуть МЕНЬШЕ, нежели вы- 
глядят, а потому, если мы угол- 
ком своей машины заденем 
уголок несущегося навстречу 
грузовика, то... пройдем сквозь 
друг друга! Игра готова про- 
щать мелкие помарки. 
Вот это и есть главное. Все ос- 
тальное — мелочи, нужные, но 
не существенные. Набор очков 
сопутствует нашим заездам, но 
основной целью все-таки не 
является. 

Основная цель — именно бес- 
печный променад по асфаль- 
ту, где никакая ошибка не ста- 
нет фатальной, где на срез 
трассы смотрят сквозь паль- 
цы, где машины гнутся, но не 
ломаются. Одним словом, игра 
прекрасно подходит для того, 
чтобы скрасить получасовой 
отдых. 

Но время его истекло, и пора 
снова приниматься за работу! 

АШОТ.АХВЕРДЯН 
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Эмоциональные лействия \ 

Многие уровни «Восточного фронта» прекрасно освещены, а на некоторых 
даже есть архитектура. Он выглядит совсем не так, как все трэш-шутеры из 
Европы, не являющиеся тактическими, а вполне как РР5, входящий в первую 
(ладно, во вторую) мировую десятку. Он красив. В нем есть, вы не поверите, 
внимание к деталям. 



«ВОСТОЧНЫЙ ФРОНТ: 
НЕИЗВЕСТНАЯ ВОЙНА» 



жанр 


РРЗ «от создателей КгеесІ» 


платформа 


РС (ѴѴіпйоѵѵз ХР) 


разработка 


Вигиі Сгеатіѵе Теат 




(ѵѵѵѵѵѵ.Ьиші.ги) 


издание 


«Руссобит-М» 




(Іі«р://гиззоЬіі-т.ги) 


дата релиза 


18 ноября 2005 г. 



железо Рептіит 4 2400, 512 Мбайт ОЗУ, 

ОігесКЮ-совместимая видеокарта 
со 128 Мбайт ОЗУ, ОігестХ 9.0с, 
2,5 Гбайт на жестком диске 



ѵѵѵѵѵѵ.гиззоЬИ-т.ги/шз/датез/ 
еазМгопІ 



Вели это попытка сделать 
русский МѳсІаІ о\ Нопог, 
то в визуальном плане она 
вполне удалась — вплоть до 
спецэффектов. Подкашивает 
«Восточный фронт» другое. Во 
вторую очередь это чудовищ- 
ная, богомерзкая аудиочасть 
(вообще вся ублюдочная, деге- 
неративная, скотская озвучка. 
От закадрового бубнежа юбер- 
солдата Карла Штольца до 
расхристанных воплей фашис- 
тов и придушенного писка 
единственной героини), а в 
первую — геймплей, где при- 
нято несколько очень, очень 
странных решений подряд. 



Олимпия 

Для начала: враги не промахи- 
ваются. Они просто не стреля- 
ют мимо. Это не фашисты, это 
какие-то олимпийские чемпио- 
ны! Их пули словно магнитом 
притягивает к любой видимой 
части Штольца, даже если это 
едва выступающий из-за колон- 
ны носок ботинка, даже если 
этот носок ботинка они видят с 
огромного расстояния через 
несколько решеток, проволоч- 
ных заграждений и маленькое 
окошко. Если враг видит, он по- 
падает. То же самое касается и 
вражеских гранат: они всегда 
летят точно в цель, независимо 



от расстояния. Это ужасно. Го- 
ворят, такие машины смерти 
еще встречаются в особо не- 
сбалансированных симулято- 
рах, но в РР5?! 

Погодите, погодите, еще не все. 
Спортсмены обучены не сда- 
вать позиций: они никогда не 
сойдут с тактически выгодной 
точки, какие маневры ни пред- 
принимай, сколько в них ни 
стреляй, ни забрасывай грана- 
тами. Более того, они чувствуют 
Штольца телепатически — их 
невозможно застать врасплох, 
они всегда нацелены на дверь, 
за которой таимся мы. И если 
бы это еще была нормальная 
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двѳрь! Она открывается нару- 
жу только тогда, когда Штольц 
встанет к ней вплотную, откры- 
вается быстро — и стремитель- 
но захлопывается, стоит от не 
отскочить. А за дверью — трое 
не сдающих позиций эсэсов- 
цев, ни одна пуля которых не 
пропадет зря. 

Хотелось бы верить, что в этом 
и была задумка авторов, что они 
желали сделать первый в мире 
РР5, в котором в тебя попадают 
ВСЕГДА. Главная сверхспособ- 
ность Штольца в том, что он не 




запасом. Если каким-то чудом 
уцелел — сохраняйся. И иди 
дальше... Конечно, все это полу- 
чилось случайно. Перед нами 
результат серии недоработок, 
срезания углов в моделирова- 
нии поведения противников. 
Они не делают ошибок, не де- 
лают их все вместе и не делают 
их весьма причудливо. За свою 
насыщенную игровую жизнь я 
повидал немало странных зре- 
лищ, но самое психоделическое 
из них приходится на долю 
«Восточного фронта»: коридор, 



Злоба. Вам необходимо за опре- 
деленный промежуток времени 
совершить три выстрела в голо- 
ву... 2. Ярость. Вам необходимо 
за короткое время убить ножом 
трех противников...» И далее: 
«Когда вы совершаете эмоцио- 
нальное действие (убийство в 
голову или ножом), в правом 
нижнем углу экрана появляется 
иконка и полоска, убывающая 
со временем. За это время вам 
надо совершить еще одно такое 
же действие.» Вот так-то. Оста- 
ется добавить, что авторы, не- 



Когда человек в эсэсовской форме бежит на тебя с моло- 



децко-былинным воплем «Уррррра-аЬ 
ведь это официальная озвучка! 



Это бодрит. И 



I Враги не промахиваются ни сквозь ре- 
шетку, ни сквозь стекло, ни в темноте, 
ни в дыму... Впрочем, и в них попасть 
из любой огнестрельной единицы 
не так уж сложно. Но «Восточный 
фронт» — единственный РРЗ, которо- 
му, как мне кажется, не помешал бы 
автоприцел. Для равноправия. 

I Удар прикладом аккуратно снимает 
25% лайфбара. Посему «подбежать и 
резать» не самый лучший вариант. А 
вот «насовать в щит пуль, подбежать 
и резать» уже работает. 



умирает от первого десятка ра- 
нений. Тебя ранят, тебя терзают 
пули, а ты не должен прятаться 
(тем более что высовываться из- 
за углов Штольц не умеет. Зато 
прекрасно умеют враги), ты 
должен под шквальным огнем 
выполнять свою работу. Не счи- 
таясь с потерями, стрелять в от- 
вет, бросать гранаты, резать га- 
дов в ближнем бою, — троек- 
ратная атака ножом, между про- 
чим, вынесена на отдельную 
клавишу и оформлена довольно 
толково. В «Восточном фронте» 
не надо стремиться к идеальной 
траектории прохождения, с не- 
растраченными жизнью и бое- 



штурмовая группа из шести на- 
цистов, я отступаю за угол и ви- 
жу, как мимо меня тесной груп- 
пой, синхронно вращаясь в воз- 
духе, летят шесть гранат!!! Пом- 
ните ли вы хоть один РРЗ, в ко- 
тором АІ был идиотом, но дейс- 
твовал тактически безупречно? 

Наше кридо 

А еще в игре есть Система эмо- 
ций и Временной щит. О Систе- 
ме эмоций как нельзя лучше вы- 
сказались сами разработчики: 
«Играя определенным образом, 
вы можете вызвать в герое эмо- 
ции и таким образом развивать 
его возможности. Эмоций две: 1. 



сомненно, очень тонко чувству- 
ют среднестатистического игро- 
ка в шутеры компании «Бурут». 
У него тоже есть эмоции (прав- 
да, в несколько ограниченном 
количестве), он любит совер- 
шать эмоциональные действия, 
подолгу размышлять над ними и 
повторять особо понравившие- 
ся, а в ответ на проникновенное 
«иди сюдааа, каааазел!» рядо- 
вого вермахта издает одобри- 
тельное «гы-ы!». После чего со- 
вершает очередное эмоцио- 
нальное действие. 
В истории КИ еще не было тако- 
го откровенного, ничем не за- 
маскированного переноса 
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I Вот так невзрачно выглядит основной 
боевой маневр «Восточного фронта». 
Кстати, проткнув гада пулями, не 
поленитесь сделать контрольную оче- 
редь. Они ОЧЕНЬ любят неожиданно 
вскакивать за спиной. 

I Очень детализированная и красиво 
освещенная Нацистская Субмарина. 
Бои на ней — еще больший такти- 
ческий кошмар, чем бои на обычных 
уровнях «Фронта», к тому же сверху 
прикручены две аркады... Но аркады 
довольно милые. 



строчки с обложки (то, что назы- 
вается ІеаШге, или инновация) в 
гѳймплѳй ни в чѳм нѳ повинного 
РРЗ, как Временной щит «Вос- 
точного фронта». Очень нужна 
была инновация. Любая. Хоть ка- 
кая-нибудь. Рапид? Да везде 
есть. Силовое поле? Устарело! А 
давайте скрестим? Пусть вокруг 
Штольца будет возникать (на- 
столько, гм, изящно замотивиро- 
ванное сюжетно, что даже япон- 
ские игроразработчики покрас- 
нели бы) темпоральное поле, ос- 
танавливающее пули! 



начинают все время попадать. 
Чем не повод для расстройс- 
тва... Но слушайте внимательно, 
мои дорогие любители эмоцио- 
нальных действий! Временной 
щит все-таки можно обратить в 
свою пользу, превратить из Ин- 
новации в вещь, играющую в 
геймплее хоть какую-то роль. 
Для этого нужно а) пострелять в 
щит из своего автомата, б) побе- 
жать на врагов и в) проткнуть их 
всех застрявшими в щите кусоч- 
ками свинца. Это работает, чува- 
ки! Потрясающе, правда? 



Меня все еще пугает тот факт, что гранаты отказывают- 
ся укладываться в четвертое измерение. 



СВЕРИВ 



руководитель проекта, 
ведущий программист 



Александр Бородецкий 



ведущий дизайнер 



Дмитрий Зеленин 



ведущий гейм-дизайнер 



Денис Малаханов 



Дмитрий Глазнев 



То есть, буквально, только пу- 
ли. Гранаты, человеческие те- 
ла и снаряды — объекты, не- 
подвластные течению Време- 
ни. Зато пули, натурально, 
вязнут, висят в поле, пылая 
зловещим багровым светом, 
постепенно остывают и осы- 
паются безвредными кусочка- 
ми металла. Ух! 
Несомненное достоинство тем- 
порального щита в том, что, по- 
куда он включен, в нас наконец- 
то перестают все время попа- 
дать. Несомненный недостаток 
— стоит его отключить (чтобы, 
например, выпустить все за- 
стрявшие пули в направлении 
перекрестия прицела, как реко- 
мендуют авторы), как в нас опять 



Внезапная засада 

Из иных несуразностей «Вос- 
точного фронта» стоит отметить 
милый физический гэг: граната, 
угодив в оконное стекло, разби- 
вает его и... отскакивает вам под 
ноги! Конечно, физика в шуте- 
рах все еще пребывает в зача- 
точном состоянии, подумаешь, с 
массой стекла переборщили... 
Такое могло случиться с каж- 
дым, да. Но очень уж часто про- 
исходит и дико выглядит. 
А вообще физика неплохая: 
фонтанируют и звенят по земле 
каски, шипят и взрываются бал- 
лоны, фашисты ныряют на про- 
вода и там поджариваются... На 
прекрасном уровне «Подводная 
лодка» при попадании глубин- 



ных бомб выбивает вентили и 
заклепки. Сюжет, конечно, вто- 
ричен, но безвреден: «Универ- 
сальный солдат» в декорациях 
«германского сопротивления», с 
элементами «Индианы Джон- 
са», черной магии и Раг Сгу. 
Юмора он лишен напрочь, но 
это подразумевалось — в спис- 
ке эмоций одни Ярость и Злоба, 
их и должны будить в зрителе 
тщательно рассчитанные сю- 
жетные повороты. 
Зато есть юмор непреднамерен- 
ный, как уже упоминавшееся 
синхронное метание ручных гра- 
нат. Или неожиданные засады 
«русского МесІаІ оі Нопог» в сти- 
ле... эээ... МесІаІ о! Нопог: совер- 
шенно внезапно в доме напро- 
тив распахиваются ВСЕ окна, и 
В КАЖДОМ появляется фашист 
с ручным пулеметом! Вообще ав- 
торы любят подобные штучки. 
Когда забираешься по лестнице 
и выясняется, что тебе в затылок 
целятся трое фашистов (а систе- 
ма расставания с лестницей на- 
столько идиотская, что отлепить- 
ся от нее не проще, чем от голо- 
дного осьминога), это уже не так 
смешно. Печальнее всего то, что 
делали эту игру на полном серь- 
езе и искренне считали соткан- 
ный из противоречий кафкианс- 
кий игровой процесс «бархат- 
ным» и «профессиональным». 
Дизайн-то хороший, ребята! Был 
бы он еще игровым и хоть сколь- 
ко-нибудь культурным... 

ФРАГ.СИБИРСКИЙ 
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Компьютерной игры «Корсары-3» не существует. Этот прискорбный факт 
ничуть не помешает коробочкам с соответствующей этикеткой разойтись 
рекордным тиражом под шампанское новогодних праздников. Во-первых, 
сиквел, во-вторых, на обложке наконец-то самка, а в-третьих и последних, 
современному обывателю совершенно все равно, что совать ребенку под елку. 



«КОРСАРЫ-3» 


жанр 


Иллюзия круиза 


платформа 


РС (ѴѴіпсІоѵѵз 98/МЕ/2К/ХР) 


разработка 


«Акелла» 
(ѵѵѵѵѵѵ.акеііа.сот) 


издание 


«1С» 

(ІіНр://дате5.1с.ги) 


дата релиза 


9 декабря 2005 г. 



железо Репііит 4 1400+, 256 Мбайт ОЗУ, 

ОігесКЮ-совместимая видеокарта 
с 64 Мбайт ОЗУ, ОігестХ 9.0с 



ѵѵѵѵѵѵ.акеІІа.сот/кЗ 



Шадо отдать должное «Акѳл- 
лѳ» — ѳй действительно 
не все равно. Девелоперы му- 
жественно метили в «Элиту Ка- 
рибского моря». Не сложилось. 
В следующий раз?.. 

Награбление 

Прилагаемая к нашей рге-геіе- 
азе-версии краткая инструкция 
призывала считать все крити- 
ческие ошибки происками зло- 
бных вирусов. Мы повинова- 
лись. На вирулентный мор и чу- 
му мы списали невероятные 
словоформы, некоторые из ко- 
торых, кстати, украшают мате- 
риал в качестве подзаголовков. 



Баги, глухие болота неправдо- 
подобно скрытного интерфей- 
са, сообщения о появлении на 
борту брутального «-1 мушке- 
тера» или «-12586 ядер» в 
трюме, то и дело всплывающие 
посреди корсарского разгуляя 
заголовки «Рігаіез оТ Іпе 
СагіЬЬеап» — это ничто, будет 
изгнано парой патчей. Наши 
претензии к новым «Корсарам» 
чуть серьезнее. Мы подозрева- 
ем, что у игры нет сердца. Нет 
геймплея. Мы искали его, слов- 
но дети капитана Гранта, загля- 
дывали под каждый остров, об- 
шаривали трюмы вражеских 
кораблей и переворачивали 



вверх дном форты. Его нет — 
поверите ли? 

«Корсары-3» представляют со- 
бой впечатляющую технологи- 
ческую демо-версию возмож- 
ностей движка 8ІОГГП 2,5. По- 
мимо очевидной «волновой 
физики» и солнечных бликов в 
пакет входит богатый набор 
объектов, генератор миссий, 
экспериментальный вариант 
искусственного интеллекта, ди- 
намичная экономическая сис- 
тема, ролевой прототип и еще 
с полмиллиона Теаіигез, пре- 
красно изображенных в ди- 
зайн-документе на страницах 
сайта игры. 
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Проблема: живо описанные 
суверенные наработки слабо 
работают в команде. Играть в 
«Корсаров-3» просто незачем, 
авторы не предлагают счаст- 
ливому покупателю ни единого 
достойного оправдания для 
длительного и однообразного 
влачения пиратской жизнеде- 
ятельности. Захват архипелага 
и построение флота? НЕ 
СМЕШНО. Вопрос: неужели на 
протяжении длительного цикла 



«Акелла» могла бы шесть лет 
подряд строчить на Зіогт-ре- 
сурсе глянцевые и перегру- 
женные ненужным контентом 
ремейки Растап. Игра Сида 
Мейера была лаконичной и 
быстрой; ее отечественный ва- 
риант собирается мутузить нас 
до седых волос. 

Вы получили зарплату 

«Элита» с легендарной торго- 
вой системой и околобесконеч- 



нального баланса командной 
морали, скорости набора и 
удержания опыта: в нашей вер- 
сии с мореходами случалась 
воистину удивительная чехар- 
да, они теряли боевой опыт и 
начисто забывали, как управ- 
лять кораблем, падали в пучи- 
ны мятежной депрессии всего- 
то от добавления в команду па- 
ры десятков новобранцев. В от- 
вет мы посчитали себя вправе 
отказаться от уплаты ежемесяч- 



Время от времени корабль попадает в шторм. Тогда бес- 
ценный запас прочности корпуса втупую обменивается на 
жалкую пригоршню очков опыта, а бездарно изувеченная 
посудина отправляется с очередной десятиной к плотнику. 



I Вид на гавань с набережной каждого 
города тщательно срежиссирован. 
Это одни из самых зрелищных кадров 
в игре. 

I После традиционной общей свалки 
капитаны встречаются в поединке 
в клаустрофобичных декорациях 
каюты. Шансы провалить абордаж 
невероятно велики! 



разработки ни одна живая ду- 
ша нѳ выразила сомнений в 
ИНТЕРЕСНОСТИ процесса 
постепенного опрокидывания 
колоний и их последующего 
рабского обслуживания? При 
нынешнем неухоженном состо- 
янии «Корсаров» такая задача 
оказывается невыразимо тя- 
гостной — и это честный ответ. 
Дизайн Рігаіез! не подвергался 
капитальному ремонту никогда, 
то есть за последние восем- 
надцать лет правила остава- 
лись незыблемыми, будто речь 
идет о шахматах, а не о ком- 
пьютерной игре эпохи раннего 
палеозоя. С равным исходом 



ными возможностями развития 
событий тоже недостижима 
для третьих «Корсаров». Посу- 
дите сами, как можно увлечься 
преследованием морских ле- 
генд или испытывать страх пе- 
ред неизвестным, если путе- 
шествие из края в край таинс- 
твенной страны занимает не 
больше пяти минут? Жалкие 
восемнадцать островов валя- 
ются под ногами в известных с 
детства местах, их даже не на- 
до искать. Нет, эксплорейшн- 
рагіу выдыхается сразу. 
Корабельные апгрейды при- 
вычно занимают некоторое 
время. Какое — зависит от фи- 



ных взносов в командный паек, 
размер которого ничуть не за- 
висел от матросского поголовья 
и уже на четвертый месяц игро- 
вого времени составлял сумму 
в две или три цены классного 
фрегата. Представьте себе, 
подчиненные, а следом и офи- 
церы ничего не имели против 
работы задарма! Дальше — де- 
ло техники. Несколько очков в 
пользу фехтования, пара спе- 
циальных боевых умений, и ли- 
нейный корабль французских 
королевских сил переходит в 
правильные руки. 
Заметим, что это скоропостиж- 
ное начало конца. Чтобы пол- 
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I Погасить бортовые огни и подкрасться 
к чужому кораблю под покровом ночи 
невозможно — «Корсары» не позволят 
повторить бойню при Маракайбо. 

I Развлечения больших парней часто 
становятся трагедией для более 
мелких судов. Бортовой залп фре- 
гата гнет мачты и режет пополам 
несчастный люгер — случись тому 
неосторожно попасть под раздачу. 



ностью починить линкор, необ- 
ходимо совершить долгосроч- 
ную прогулку по отсутствую- 
щим в «Корсарах» храмам ин- 
ков и ацтеков, подчистую вы- 
трясти Форт-Нокс и засунуть в 
плотницкий карман целую 
Швейцарию. Заплатили? Пов- 
торяйте телодвижения после 
каждой стычки, а оных милли- 
ард с гаком. 

Флотилия из пяти кораблей 
как раз идеально подходит 
для финансирования расту- 
щих аппетитов корсарской 
экономики — без трофея о 



Вы нашли денег! 

Собственно, все корсарство. 
О, вы можете попытаться раз- 
веять рутинную скуку море- 
плавания, подвизаясь на по- 
сылках у губернаторов любой 
из четырех держав или прос- 
то перевозя бесценные тонны 
шоколада с одного острова 
на другой. Счастья или хотя 
бы удовлетворения батрачес- 
тво не приносит. Связку 
верфь-магазин-карта-бой- 
верфь разрубить невозможно 
— каждый дизайнер сталки- 
вается с проблемой репетив- 



После успеха «Проклятия 
дальних морей» серия двигает- 
ся без руля и ветрил, в част- 
ном случае с «Корсарами-3» 
— отчетливо безыдейно. Гра- 
фический движок продолжает 
совершенствоваться, приходят 
и уходят интерфейсы, кочуют 
элементы стратегии и РПГ, а 
для корсара по-прежнему нет 
ничего интереснее поисков за- 
терянных членов фамилии. По- 
путно он (или она) становится 
известным пиратом, прижима- 
ет к ногтю весь Карибский 
бассейн, но делает это с мо- 



Фехтование в «Корсарах» по-прежнему остается неловким занятием с непред- 
сказуемым исходом. Камера липнет к входной двери капитанской каюты, про- 
тивник блокирует пространство для маневра и быстро затаптывает в углу. Вы- 
ход в комическом беге вдоль стен — пока восстанавливаются силы. 



СРЕйІТЗ 



исполнительный продюсер Дмитрий Архипов 



руководитель проекта 



Ренат Незаметдинов 



ведущий программист Дмитрий Демьяновский 



ведущий художник 



Апгу 



четырех тяжелых галеонах на 
продажу в родной порт лучше 
не возвращаться. «Корсары» 
так и ползут по жизни: полча- 
са на любое морское сраже- 
ние, сессия торгов в магази- 
нах и верфях, затем новая вы- 
лазка. Когда корабельная 
планка будет достигнута, мож- 
но приниматься за береговые 
форты. Крепости берутся тем 
же фехтованием, но на новом 
уровне сложности. И, да, их 
тоже придется бесконечно от- 
страивать. 



ности базового геймплея, но 
не потому ли процветают 
скриптовые этюды и сценар- 
ные изыски, тщательно ре- 
жиссируются чрезвычайные 
события и постоянно видоиз- 
меняются задники? В «Корса- 
рах-3» от угрюмого переже- 
вывания случайных жертв 
принципиально не отвлекает 
ничто, тесные островные де- 
корации статичны, а море с 
одинаковым безразличием 
полощется под луной, солн- 
цем или дождем. 



торной безотчетностью, будто 
чешет занудливо свербящую 
ягодицу. Невзирая на сладкую 
маринистскую оболочку, пос- 
ледние «Корсары» вызывают 
нескрываемое раздражение 
инерционной эксплуатацией 
архаичного гейм-дизайна 5іо! 
Меіег'5 Рігаіез! в сочетании с 
копированием отсыревших об- 
щедизайнерских решений 
собственной дебютной части. 
План модернизации необхо- 
дим. Срочно! 

АЛЕКСАНДР.ВЕРШИНИН 
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_ . жем вы, 
мастера кулы 



«Стальные монстры» основаны на очень амбициозной идее совместить в одной 
игре стратегию походовую, тактику в реальном времени и авиасимулятор-с- 
бонусами. Что обычно случается с воплощениями подобных далеко идущих 
замыслов, вы наверняка представляете. К сожалению, чуда не произошло и на 
этот раз. 



«СТАЛЬНЫЕ МОНСТРЫ» 


жанр 


Стратегия, тактика, симулятор 


платформа 


РС (ѴѴіпсІоѵѵз 2К/ХР) 


разработка 


«Леста» (ѵѵѵѵѵѵ.іезіа.ги) 


издание 


«Бука» (ѵѵѵѵѵѵ.Ьика.ш) 


дата релиза 


17 ноября 2005 г. 



РегПіит 4 1700, 512 Мбайт ОЗУ, 
ОігесІЗО-совместимая 
видеокарта с 64 Мбайт, 
3 Гбайт на жестком диске 



ѵѵѵѵѵѵ.расіЛсзІогт.пеІ 



Остальные монстры» («СМ») 
наделены особым, ни на 
что не похожим характером. 
Кажется, долгими и упорными 
усилиями игра чего-то доби- 
вается — но лишь для того, 
чтобы потом все в одночасье 
растерять. 

Так, игра сочетает в себе 
странное пренебрежение 
внешним видом в соседстве с 
тщательным культивировани- 
ем графических красот. Нет, 
серьезно, ночной океан с 
мерцающей лунной дорожкой 
на темной воде впечатляет 
больше того пиротехническо- 
го триумфа человеческого 



насилия, что происходит на 
наших глазах. Но при этом, 
как только мы выделяем ка- 
кой-нибудь юнит, на очарова- 
тельную океанскую гладь ло- 
жатся чудовищные красные и 
зеленые линии (здравствуй, 
милая 16-цветная палитра). 
Они, конечно, функциональ- 
ны, но сколь же уродливы! 
Неужели художников просто 
не допустили до этой священ- 
ной коровы? В итоге, подсо- 
знательно мы постоянно ме- 
чемся между необходимостью 
отдавать приказы подопечным 
и нежеланием уродовать эк- 
ранную картинку. 



Трудовые будни 
отдела кадров 

В изобразительном плане не 
повезло и интерфейсу. При- 
знаемся, обычно мы совер- 
шенно нетребовательны к этой 
части игры, но всему есть гра- 
ницы. Текст, совковой лопатой 
наваленный в окна, где нет да- 
же полей; надписи, вылезаю- 
щие за границы кнопок... — 
удивительно, как эта неряшли- 
вость проникла в релиз. Вы 
правы, на геймплей это никак 
не влияет, но. 

Интерфейс, к сожалению, во- 
обще неуклюж и неудобен. 
Он, казалось бы, не мешает 
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I На самом деле в тактическом режиме 
крупные планы используются редко. 
Куда функциональнее общие панора- 
мы, где юниты уменьшаются настоль- 
ко, что их заменяют пиктограммы 
двух цветов: наши и противника. Но 
красивых шотов из этих планов не 
сделать. 

I Игра щедро раздает эпохальные 
предзакатные ракурсы. Но за красоты 
приходится платить: когда встречают- 
ся два больших флота, «СМ» превра- 
щается в слайд-шоу. Впрочем, данный 
жанр привык к подобным вещам, к 
тому же под рукой есть верная кнопка 
паузы. 



выполнять задуманные опера- 
ции, но постоянно их усложня- 
ет. Вот мы ищем кандидатуру 
на должность командующего 
соединением. Экран показы- 
вает карточки возможных пре- 
тендентов: только имя и фото- 
изображение. Причем все 
карточки (а они расположены 
горизонтально) на экран не 
помещаются, отчего их прихо- 
дится скроллить туда-сюда. 
Мало того, чтобы увидеть ха- 
рактеристики этих достойных 
людей (не по внешности же их 



дерево открытий. Если щелк- 
нуть на исследовании, кото- 
рое нам пока недоступно, иг- 
ра, вместо того чтобы поста- 
вить его (а также все, что нам 
для этого предварительно не- 
обходимо изучить) в очередь 
разработки, с самым наглым 
(безразличным) видом игнори- 
рует наши действия. Некото- 
рые управляющие окна от- 
крываются удивительно мед- 
лен-но, хотя видимых причин 
для этого нет... Разумеется, ни 
одна из подобных мелочей са- 



другом. Право же, данная 
часть игры кажется банально 
недоработанной: АІ склонен 
идти к вам по прямой, стано- 
вясь добровольной жертвой, 
поскольку нам остается только 
развернуть флот бортами и 
встречать его огнем изо всех 
стволов. Мало того, если в со- 
единении противника есть 
вспомогательные корабли, 
вроде транспортных, то они 
тоже идут на нас в лобовую 
атаку. Камикадзе? Небольшая 
стайка в три подводные лодки 



Достичь баланса в заказе военной техники довольно не- 
просто — все время тянет увлечься чем-то одним, теми 
же подлодками, и забыть про воздушную разведку. 



выбирать. Нет, мы не правы?), 
на каждой карточке надо щел- 
кать отдельно, потом закрыть 
ее, пытаясь запомнить, у кого 
какие достоинства и недостат- 
ки. Хотя куда функциональнее 
было бы оформить список в 
виде таблицы, где напротив 
имени стоят численные значе- 
ния характеристик (не говорят 
уж о том, что так можно было 
бы сортировать генералов по 
опыту или, скажем, харизме), 
а фотографии выдавать по 
щелчку мыши. 

Подобных интерфейсных не- 
увязок вагон и тележка. Так, 
графически не представлено 



ма по себе погоды не делает, 
но в совокупности они скла- 
дываются в безрадостную 
картину. 

Куда деваются 
боеприпасы 

Тактический режим «СМ» 
представляет собой много- 
людную РТ5, где наши взле- 
леянные подопечные быст- 
ренько превращаются в груду 
горящего металла. И РТЗ эта 
довольно аркадного толка: вы- 
делил рамкой — бросил в 
бой. При этом противники ма- 
териализуются на поле битвы 
непосредственно друг перед 



запросто «выносит» боевое 
охранение конвоя включая 
крейсеры и авианосцы, не го- 
воря уж об эсминцах... Пере- 
числять подобные эпизоды 
можно долго (для справки: все 
это было замечено на макси- 
мальном уровне сложности). 
Главное же — не давать игре 
калькулировать потери авто- 
матически, иначе машина за- 
считывает поражение даже от 
многократно уступающего вам 
противника, зачастую катаст- 
рофическое. Даже если вы не 
хотите вникать в каждый бой, 
простой вход в тактику с пос- 
ледующим обведением юни- 
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□ Вместо захвата многочисленных 
вражеских баз можете попробо- 
вать осуществить тактику блокады 
транспортных путей. Учитывая, что 
в начале игры лодки практически 
непобедимы (потом это, конечно, 
изменится), проблем возникнуть не 
должно. 

□ Через несколько минут случится уди- 
вительное: самая настоящая пробка 
из вражеских кораблей: авианосца, 
пары крейсеров, эсминцев и двух за- 
стрявших между ними вражеских (то 
есть моих) подлодок. Потом подойдет 
транспорт — и тоже запутается в этой 
катавасии. На редкость потусторон- 
нее зрелище на фоне полной луны. 



тов рамкой и ѳдинократным 
указанием на врага уже сам 
по себе дает отличный резуль- 
тат. Не позволяйте машине 
вас обсчитывать! 
А вот аркадно-симуляторная 
часть получилась приятной, 
настолько, что даже сама по 
себе запросто может составить 
конкуренцию отдельным арка- 
дам авиатематики. Мало того, 
она ощущается органической 
частью происходящего, и я с 
удивлением обнаружил, что не- 
редко сажусь в кабину не по- 
тому, что хочу чем-то себя за- 



лении можно запросто пере- 
жить, а другие недостатки впол- 
не могут быть вылечены довод- 
кой патчами. Но при этом лич- 
ного контакта с игрой у пишу- 
щего эти строки не было вооб- 
ще, и запускать ее для себя же- 
лания не возникало. Почему? 
Ответ пришел не сразу, но 
внезапно все встало на свои 
места. Авторы попытались сов- 
местить в амбициозном проек- 
те две фактически противо- 
борствующие идеологии. С од- 
ной стороны, «СМ» — игра для 
любителей исторической до- 



4 



невероятно сложная для реа- 
лизации тема. Во-вторых, най- 
дется не так-то много игроков, 
желающих управлять действи- 
тельно сложным боем, который 
к тому же может (и будет!) 
длиться немалое время. А де- 
лать игру ради горстки хард- 
корных игроков и нескольких 
повернутых критиков — доро- 
гое удовольствие. 
Но люди, плевать хотевшие на 
достоверность и историю, ско- 
рее всего, будут разочарованы 
скупостью возможностей моди- 
фикации техники, скудностью 



Атмосфера апокалипсиса на отдельно взятом водном участке переда- 
ется весьма убедительно. Тонны летящего во все стороны свинца, букеты 
пожаров, столбы воды из потревоженного океана, падающие с неба самоле- 
ты и стремительно уходящие ко дну корабли. 
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нять, а чтобы «внести сущест- 
венный вклад». Правда. Доро- 
гого стоит даже одна торпеда, 
ловко засаженная в борт не- 
приятельского корабля! Конеч- 
но, практика показывает, что 
АІ и сам по себе справляется 
с этим весьма успешно, но, со- 
гласитесь, личного контроля 
ничто не заменит. 

Наука и религия 

В процессе знакомства с игрой 
я долго не мог понять своих 
ощущений. Неудобство в управ- 



стоверности. Тщательное вос- 
создание военной техники, по- 
пытка скрупулезно отобразить 
военный конфликт и т.п. С дру- 
гой стороны, игра делает мно- 
жество реверансов в сторону 
тех, кто любит «попроще». Ос- 
новной: режим тактических 
сражений — это все-таки стоп- 
роцентная РТЗ, а никак не 
варгейм. 

Несомненно, против интегра- 
ции варгейма в игру есть мас- 
са совершенно железобетон- 
ных доводов. Во-первых, это 



(пусть и исторически оправ- 
данной) дерева наук, раз и на- 
всегда обозначенным ТВД, 
всего парой противоборствую- 
щих сторон и прочей толпой 
естественных для выбранного 
сеттинга ограничений. 
И я боюсь, что найти игроков, 
которых удовлетворит такая 
странная смесь упрощений и 
историзма, может оказаться да- 
же сложнее, нежели сторонни- 
ков суровой реалистичности. 
Впрочем, кто знает... 

АШОТ.АХВЕРДЯН 
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ѳдкоѳ произведение искус- 
ства, будь то книга или 



фильм, способно довести чело- 
века до нервического приступа 
быстрее, чем Тпе Зиітегіпд: Тіез 
Тпа! ВіпсІ (в дальнейшем попро- 
буем ужать до ЗТТВ). Безумие — 
вот ключевое слово насторажи- 
вающего зачина и спешащего 
следом основного действа, безу- 
мие внутреннее, куда более пу- 
гающее, чем та пустая агрессия, 
которая номинально доминирует 
во вступительном ролике. До мо- 
мента, когда прогремит финаль- 
ный аккорд пролога (а это имен- 
но пролог — выдох облегчения), 
дойдут не все, и причиной тому 



— тот самый парадокс, противо- 
речие, ощущение нелогичнос- 
ти... или скорее нежелание при- 
нять страшноватую логику, кото- 
рую предлагает игра. 

Сердцебиение 

Здесь страшно с самого начала. 
Страх — иррациональный, не- 
объяснимый — цепляется за иг- 
рока при первой возможности. 
Вот, к примеру, Торк, играющий 
в шахматы. В шахматы, понима- 
ете? Это пугает много сильней, 
чем события, которые последу- 
ют за так и оставшейся несыг- 
ранной партией: выпадающие 
из шкафов трупы, звонящие са- 



ми по себе телефоны (как это 
будет по-русски... камео?)... ну и 
демоны, разумеется. 
Куча демонов. 
Чертова пропасть демонов. 
Демонов разных: мелких (кото- 
рые поначалу выглядят очень 
серьезными противниками) и 
покрупнее (которые поначалу 
выглядят как самые настоящие 
боссы... до тех пор, пока не на- 
чинают появляться парами, 
втроем... иногда вшестером), и 
очень больших, и самых опас- 
ных — личных демонов Торка, 
количество которых превосхо- 
дит все пределы. Можно изде- 
ваться над «психологизмом» 
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оригинальной Тпе ЗиТСегіпд, но 
сложно отнять у нѳѳ узнавае- 
мую атмосферу, четкое ощуще- 
ние близкого конца — конца 
разумного существования, кон- 
ца осмысленного поведения... 
ощущение пропасти, на краю 
которой находится отдельно 
взятый человек, если хотите. В 
ЗТТВ это ощущение усилено, и 
усилено стократно. 
В своих усердных стремлениях 
авторы ЗТТВ углубились в поч- 
ти лавкрафтовские глубины. Та 
честность, та искренность, с ко- 



доктор из телеящика, суперзло- 
дей (и не один), кучка приспеш- 
ников статью пожиже... Смех! 
Однако ЗТТВ веришь сильнее — 
вероятно, из-за той же яростной 
авторской целеустремленности. 
Плохая история, хорошо подве- 
шенный язык; да чего уж там, 
прекрасно подвешенный язык. 
Вот вам и секрет нервных при- 
падков, вот вам и секрет неуют- 
ной, враждебной ауры игры, вот 
вам и секрет того, как получи- 
лось, что ЗТТВ не стала зануд- 
ным трэш-кпоном. 



описать холодок, пробегающий 
вдоль спины всякий раз, когда 
за стеной раздается чей-то тя- 
желый вздох или резкий метал- 
лический скрежет, который оз- 
начает лишь одно: они идут, и 
идут быстро? Как можно пере- 
дать ощущение того, что бьешь 
по живому, причиняешь боль 
живому... убиваешь живое? И, 
да, если вы считаете, что в Тпе 
ЗшЧегіпд было слишком много 
врагов, приготовьтесь к тому, 
что в ЗТТВ их будет ровно в де- 
сять раз больше. Если вы счи- 



Сошедший с ума город Балтимор вчистую проигрывает 
острову Карнейт — в нем нет цельности, нет идеи... как 
нет и развития. Зато шизофрении хватает с лихвой. 



I Противник не брезгует прелестями 
новообретеннои интерактивности: да, 
бочки; да, взрываются; да, пошло... 
но свежести и необходимого тонуса 
добавляет. 

I В данном конкретном случае взрыво- 
опасная бутылка на поясе бесполезна 
— глупо пытаться обмануть обманщи- 
ка. В остальном старина «Молотов» на 
высоте. 



торой они пытаются изучить 
природу человеческого наси- 
лия, природу человеческой из- 
менчивости и человеческого 
непротивления, заставляют за- 
быть об общей корявости всех 
задаваемых вопросов. 

Точка опоры 

Но вместе с тем история Торка 
плоха. Без дураков, она никакая. 
По сравнению с первой частью 
— просто комикс. Со всеми по- 
дозрительными экивоками и 
развилками, со всей сложнос- 
тью и многомерностью — вто- 
ричный, украденный у старших 
братьев комикс. Детская травма, 



Визуализация вскрывает все 
карты: они верят. Они и вправ- 
ду верят в то, о чем рассказы- 
вают. Иногда этого бывает не- 
достаточно, в нашем случае — 
вполне. Картинка ЗТТВ вообще 
обскакала своего предшест- 
венника на три корпуса, но то, 
как создатели обошлись с оби- 
тателями своего Балтимора... 
кажется, это называется любо- 
вью. Вид самого завалящего, 
простите, торчка способен до- 
вести до икоты; что уж говорить 
о гигантских слепнях. О не- 
предсказуемых, бездушных 
«червяках», о дрожащих в воз- 
духе огненных «феях»... Как 



таете, что поединки Тпе ЗиТСе- 
гіпд были слишком сложны, 
приготовьтесь к тому, что неко- 
торые из ЗТТВ-боев выиграть 
вовсе невозможно. Они могут 
продолжаться десятки минут... 
долгие десятки минут, до тех 
пор, пока насмешливый голос 
не укажет на незаметную тре- 
щину в бетонной стене. Встре- 
чи со спецподразделением 
после таких стычек выглядят 
дежурным лондонским чаепи- 
тием, серым и будничным, на- 
столько они блеклы, невырази- 
тельны. Если и есть в ЗТТВ не- 
настоящее, то большей частью 
оно относится к людям. 
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I Главное в борьбе с этим эквивален- 
том назойливой мухи — не упускать 
из виду багровую лужу, из которой 
он выползает на свет. Иной раз при- 
ходится выделывать вокруг «точки 
респауна» удивительные па. 

I В особо сложных местах добрая 
режиссерская рука расставила 
ящики с почти бесконечным запасом 
патронов. В таких ситуациях навык 
македонской стрельбы кажется 
абсурдным. 



Дискордия 

Тпе ЗіЖегіпд очень уютно чувс- 
твовала себя в режиме РР5; 
5ТТВ только в таком виде и при- 
емлема. Постоянное созерцание 
собственной незащищенной 
спины неумолимо ведет к тяже- 
лой форме паранойи, пусть да- 
же поперек позвоночника и тя- 
нется махина переносного ра- 
кетного комплекса. Но дело, ко- 
нечно, не только в этом. Если бо- 
лезненный саунд — подавляю- 
щий, высасывающий последние 
витальные силы — внедрен в иг- 
ру сознательно, то по отноше- 
нию к болезненному управле- 
нию такого не скажешь. В режи- 



ключевые моменты (бойня в ки- 
нотеатре, бойня в тюремных ко- 
ридорах, бойня в детском доме) 
пользы от взгляда «из-за плеча» 
никакой, прожить удастся в луч- 
шем случае с полминуты — ив 
этом есть своя... да-да, именно, 
логика; главный бич и основное 
топливо 5ТТВ: не будучи Торком, 
не сроднившись с его шкурой, 
победить не удастся. 
Настигнутый злодей называет 
Торка «игроком» — и это апофе- 
оз нагнетаемого давления, удар 
в пах; если до этого игра и су- 
ществовала по эту сторону боль- 
ничной палаты, то в тот момент 
она хлопает скрипучей дверью и 



Как и раньше, немалое удовольствие доставляет чтение 
«бонусных» дневников и описаний. Чего стоит хотя 
бы «Легенда о Криппере»! 
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ме «от третьего лица» Торк не- 
обычайно уязвим, его реакция 
притупляется, а движения стано- 
вятся ленивыми, размеренными. 
Он может позволить себе разми- 
нуться с дверью, промазать ми- 
мо спасительного люка или не 
попасть по визжащему против- 
нику. Игра в значительной сте- 
пени теряет свой шарм, тяже- 
лый (и необыкновенно аттрак- 
тивный) ритм. Вид «из глаз», в 
конце концов, предполагает со- 
зерцание цельной картины, что 
в 5ТТВ жизненно необходимо. В 



пристально смотрит нам в лицо. 
На очерченной территории 5ТТВ 
глубже и сильнее хлесткого 
Мапгіип!, пусть и действует ско- 
рее задним умом, чем трезвым 
расчетом (этот трезвый расчет, 
как уже говорилось, попросту 
смешон). Голоса сбивают с тол- 
ку и мешают сосредоточиться; 
они подсказывают, направляют 
и обманывают, чаще всего обма- 
нывают. Будь собой — дурной 
рекламный слоган, но — будьсо- 
бой будьсобой будьсобой — и ты 
уже не понимаешь, где ты, а где 



они — демоны, демоны, конечно, 
кто же еще; и что удивительного 
в том, что у твоего главного врага 
— твое лицо? Он, как и ты, бил 
по живому, и причинял боль жи- 
вому, и убивал живое, так какая 
между вами разница, да и кому 
она, эта разница, нужна, если 
есть люди, у которых сто четыре 
головы, но у этого — четыре, и 
все женские, и живут они у него 
под плащом? И что с того, что ты 
прыгнул в чертов бассейн за 
парнишкой, если ты же его туда 
и столкнул, если все эти собаки, 
и пулеметчики, и сигающие тва- 
ри с лезвиями вместо рук нужны 
лишь для того, чтобы подать чер- 
товски хороший пример, очень 
умно, гроссмейстерски умно, ес- 
ли можно так сказать? Какой 
прок во всей этой истории, и — 
скажите, пожалуйста, что важ- 
нее? история? рассказчик? что- 
то еще? Смысл теряется, неуло- 
вимо ускользает, история идет по 
кругу, персонажи повторяют 
друг друга и повторяют друг за 
другом; скрипя шестеренками, 
сверху медленно опускается бог 
из машины и открывает очеред- 
ную дверь. Они все плавают 
здесь, в этом декоративном ядо- 
витом озере, все до единого. 
Попробуйте убедить себя в том, 
что суть не в технике. Попробуй- 
те, если сможете, доказать себе, 
что голая эмоция немощна. 
Попробуйте. 

И непременно возвращайтесь. 

СЕРГЕЙ.ДУМАКОВ 
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Самое первое впечатление от игры — предвкушение будущего разочарования 
столь сильное, что, кажется, это уже и есть само разочарование. Оглядывая 
предательски красивые окрестности из кабины первого корабля, думаешь: 
зачем весь этот блеск ночи, если вокруг огромный безжизненный мир, у кото- 
рого нет никакой цели? Бессмысленность будущей игры мешает даже начать, 
хотя, если вдуматься, разве КИ вообще имеют смысл? Но как начинать игру, в 
которой нет сюжета, точнее, есть, но такой, что о нем лучше молчать? 




ХЗ: КЕІЛЧІОЫ 



жанр 


Космосимулятор 


платформа 


РС (ѴѴіпсіоѵѵз 98/ЗЕ/МЕ/2К/ХР) 


разработка 


ЕдозоН (ѵѵѵѵѵѵ.едозоН.сот) 


издание 


Оеер Зііѵег (ѵѵѵѵѵѵ.сіеерзііѵег.сіе) 


дата релиза 


10 ноября 2005 г. 



РегПіит 4 1700, 512 Мбайт ОЗУ, 
ОігесІЗО-совместимая 
видеокарта со 128 Мбайт, 
4 Гбайт на жестком диске 



ѵѵѵѵѵѵ.едозоН.сот/датез/хЗ/ 
іггіо_ш.рІір 



авно вошло в привычку: я 
I отдаю им свое время, 
свои деньги, поэтому пусть 
улыбаются мне, развлекают 
меня, делают мне интересно. 
Они не подводят: Тпе Моѵіез 
кладет кинозвезд у моих ног, 
СаІІ о{ Эигу 2 гонит улюлюкаю- 
щую массовку на мой пулемет, 
центр вселенной (в моем лице) 
уютно поеживается. 
Страшная вещь — инерция. 
Когда с такими настроениями 
на полном ходу врезаешься 
лицом в холодное пуленепро- 
биваемое стекло ХЗ: Реипіоп 
(далее ХЗР), тело тяжело осе- 
дает на пол. 



Молодой человек, 
вы к кому? 

Называть ХЗР космосимулято- 
ром столь же нелепо, как ве- 
шать на МоггоѵѵіпсІ ярлык «шу- 
тер». ХЗР — тот самый пример 
«симуляторов мира», от которых 
шарахается дорогой мейнстрим 
и в который упорно суются мо- 
лодые девелоперы, полные ам- 
биций. Неподъемная задача 
сломала уже не одну сотню 
хребтов, но иногда, раз в беско- 
нечность, некоторые умудряют- 
ся выжить и даже встать на но- 
ги. ХЗР как раз из таких. 
Игрок приходит в себя в ма- 
леньком истребителе посереди- 



не предательски красивой 
звездной системы. Вокруг мер- 
цают мириады звезд, куда-то 
несутся полицейские истреби- 
тели, степенно вгрызаются в 
космическую пустоту непово- 
ротливые транспорты, где-то 
вдалеке вращаются огромные 
станции самых невероятных 
конструкций. Этот мир отлично 
существует сам по себе и вовсе 
не спешит стелить перед нами 
красный ковер. Но мы готовы 
пробивать себе путь, правда? 
Тест-щелчок по Л КМ выстрели- 
вает лазером (модель которого 
имеет длинное название) в ни- 
куда. Но попытки искать при- 
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ключѳния оканчиваются пла- 
чевно — первый же пират за 
несколько секунд превращает в 
безвозвратную пыль наш ко- 
рабль со всем его содержимым. 

Жизнь как бесконеч- 
ная цепь унижений 

Хорошо, раз не сложилось с во- 
енной карьерой, будем зараба- 
тывать на жизнь скромным тру- 
дом торговца. Прилетаем на 
первую попавшуюся станцию 
(добыча руды) и, взглянув в 
прайс-лист, обнаруживаем, что 



— он не желает вести дела с 
мелкими сошками вроде нас. 
Не имеет успеха и наше жела- 
ние взять задание (немножко 
поработать пилотом-экскурсо- 
водом): «Нам нужны опытные 
пилоты, парень». 
Обедневший космопролетарий 
вынужден продавать по кусоч- 
кам свой корабль, с нескрывае- 
мой злобной завистью глядя 
вслед гигантским крейсерам, 
каждая турель которых стоит 
много больше нашей лоханки со 
всем ее содержимым. И уж вов- 



найти себе лазейку... И тогда 
наступает переломный момент. 
Чем глубже ваше понимание 
окружающего мира, тем инте- 
реснее в нем быть, тем силь- 
нее он захватывает. 
Механика боя, не столь уж 
блистательная сама по себе, не 
претендующая на конкуренцию 
с классическими эталонами, 
все же позволяет воевать с ин- 
тересом. Благодаря развитой 
системе апгрейдов, даже опре- 
делив тип корабля противника, 
нельзя сказать заранее, на- 



Средний шутер вы успеете пробежать в обе стороны за 
20 часов, а в ХЗВ спустя то же время вы только осво- 
итесь и начнете делать первые осмысленные шаги. 



О В ХЗ: Веипіоп самые красивые 

космические грузовики на свете. Они 
блестят, как игрушки, они неторопли- 
вы, как время, их множество видов, 
и у каждой расы свой узнаваемый 
стиль кораблестроения. 

В Космические базы титанически 

огромны, но при этом весьма детали- 
зированы. К сожалению, это трудно 
показать на шоте, общий план скроет 
подробности, а крупный не даст пред- 
ставления о масштабах строений. 



такой груз в наше корыто нѳ 
влѳзаѳт. Мчимся на другую 
станцию, это оказывается фаб- 
рика по производству микрочи- 
пов. Покупаем, после чего 
очень долго летаем по систе- 
мам, пытаясь найти станцию, ко- 
торая заинтересовалась бы на- 
шим товаром. Наконец, находим 
и выясняем, что эти чипы там 
покупают по цене ровно вдвое 
меньшей (!), нежели с нас толь- 
ко что взяли на фабрике. 
Пришвартовавшийся к той же 
базе коммивояжер готов отдать 
интересный товар по неплохой 
цене, но попытка провести 
транзакцию кончается неудачно 



се не поддаются описанию эмо- 
ции от созерцания прайс-листа 
космических станций, а также 
строительного набора, позволя- 
ющего эти станции объединять в 
комплексы в любых сочетаниях... 

Царапая когтями 
ткань вселенной 

Здесь вы либо выходите из иг- 
ры, навсегда забывая о ней, 
либо все-таки начинаете вы- 
грызать себе место под мно- 
жеством местных солнц. В ХЗ: 
Реипіоп ничего не добьешься 
кавалерийским наскоком, надо 
вникать в систему взаимоотно- 
шений всего со всем, пытаться 



сколько сильным соперником он 
окажется. Если ваш огонь сразу 
же причинит врагу серьезное 
беспокойство с членовреди- 
тельством, его нервы могут пой- 
ти вразнос (!), он выпрыгнет из 
корабля, оставив его вам в ка- 
честве трофея. Бой среди ог- 
ромных астероидов — еще один 
способ адреналиновой атаки — 
столкновения, разумеется, фа- 
тальны. А вот если эти астерои- 
ды вдобавок являются чьей-ни- 
будь собственностью, то хозяе- 
ва не будут разбираться, поче- 
му вы попали в их каменную 
глыбу, хотя метили в пирата, а 
воспримут это как акт агрессии. 
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I Сперва очень приятно рассматривать 
движение облачного слоя, пролетая 
над огромными планетами. К сожале- 
нию, потом на это толком не остается 
времени. 

I Современный космос не может 
обходиться без цветных туманностей. 
Причем видимость в подобных местах 
может быть практически нулевой, и 
иногда приходится быстро-быстро 
отворачивать от возникающих перед 
носом крупногабаритных астероидов. 



Колокольный 
звон монет 

А вот торговля в ХЗ реализова- 
на... просто блистательно. Каж- 
дый покупатель или продавец 
называет собственную цену ин- 
тересующего его товара, и эта 
цифра может отличаться в не- 
сколько раз (!) в зависимости от 
удовлетворенности спроса- 
предложения. Иначе говоря, ес- 
ли склады покупателя почти 
полны, он готов брать товар 
только за вопиющий бесценок; 
если же они пусты, то и цена бу- 
дет королевской. Причем по на- 
значенной цене покупается-про- 
дается ЛЮБОЕ количество това- 



быстро реагировать, обязывают 
быть гибким, деловитым, лов- 
ким. Если вы, пришвартовав- 
шись к доку, видите, как прича- 
ливает еще один корабль, про- 
ворачивайте сделку скорее, 
иначе ее перехватит соперник. 
А потом появляются деньги на 
дополнительные корабли, и вы 
становитесь хозяином маленько- 
го флота. Теперь во время даль- 
них перелетов у вас уже нет 
времени подолгу любоваться 
звездами — вы раздаете прика- 
зы капитанам. Делец с брилли- 
антовым мобильником, куда ле- 
теть, где-что покупать, вы будете 
успевать проанализировать си- 



Кажется, что баланс сил больших и малых кораблей не оп- 
тимален? Желаете вернуть в ХЗР изображения кокпитов? 
Создайте, а лучше — скачайте соответствующий скрипт. 



СРЕОІТЗ 



директор проекта 



Бернд Лехан 
(ВегпсІ І_еІіаНп) 



ведущие дизайнеры 



Маркус Пол 
(Магсиз РоЫ), 
Кристиан Вогель 
(СИгізІіап ѴодеІ) 



ведущий программист 



Мартин Бреннер 
(Магтіп Вгеппег) 



Иван Тефалко 
(Іѵап Тетаісо) 



ра, чѳм поощряются крупный 
опт и поиск пустых или забитых 
складов. Но вот в чем дело: кро- 
ме вас в мире ХЗР снуют толпы 
негоциантов, вмиг и влёт рас- 
хватывающих сколько-нибудь 
выгодные сделки. А если еще 
учесть, что привезенного товара 
хватает заказчику весьма надо- 
лго, отсюда следует фактичес- 
кая невозможность курсировать 
между одним продавцом и од- 
ним покупателем. Вас просто 
вынуждают не сидеть на одном 
месте, много передвигаться, 



туацию во время стыковки со 
станцией, отдавать распоряже- 
ния даже в процессе боя. Пото- 
му что акулам медлить нельзя. 

Просветленная белка 
в колесе Сансары 

И в тот момент, когда одновре- 
менно принимается множество 
решений по поводу множества 
событий — торговли, апгрей- 
дов, конвоев, сражений, — вы 
улыбнетесь, вспомнив, как боя- 
лись пустоты существования в 
этом мире. Да, в КИ нет смысла, 



и толком не ясно, есть ли он во- 
обще во всем сущем, но какое 
это может иметь значение, когда 
жить настолько интересно! 
Честно говоря, ХЗР, вероятно, 
самая захватывающая игра 
среди тех, что не награждены 
почетным вымпелом «Нашего 
В.». Мало того, вероятно, она 
будет поинтереснее некоторых 
награжденных, но, к несчастью, 
в ХЗР слишком много... назовем 
это «объективными недостатка- 
ми». Во-первых, игра, все эти 
годы возводившаяся по принци- 
пу надстройки новых этажей 
над предыдущими, чудовищно 
нетороплива. Она съест все ре- 
сурсы вашего новомодного ком- 
пьютера — и даже не заметит 
их. Во-вторых, и это прямо вы- 
текает из предыдущего, в ней 
несметное множество ошибок. 
Конечно, в здешних необъятных 
лабиринтах встретить их случа- 
ется не так уж и часто, и всегда 
есть возможность найти обход- 
ной путь либо просто заняться 
чем-то еще, но. Наконец, подоб- 
но всем симуляторам, игра не 
готова снисходить до игрока, 
что-то ему объяснять и вообще 
как-то смягчать шок знакомс- 
тва, и является очень непростой 
как в освоении, так и в управ- 
лении. Все эти недостатки фак- 
тически изгоняют ХЗР из мейн- 
стрима, запирая ее в статусе 
«культовой». 

Но я уже записался в этот культ. 

АШОТ.АХВЕРДЯН 
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Назіа Іа ѴІБІа! 

И снова «в 39-м регионе зреет, ворочается, сопит во сне что-то очень 
важное»! КОУ Оатез, полноправная наследница самой себя как К-0 
І_АВЗ, совместно с британской Сосіетазіегз и арт-людьми из Маззіѵе ВІаск 
готовит Маеізігот — очередную революцию в жанре РТ8, которая должна 
сотрясти его до оснований; в закрученный сверхмощным Ѵізіа Епдіпе 
водоворот затянет и игроков, и разработчиков, и никто уже не будет таким, 
как прежде. 



МАЕІ.ЗТРОМ 



жанр Стратегия в реальном времени 

платформа РС 

разработка КОМ Сатез (ѵѵѵѵѵѵ.ксіѵдатез.сот), 
Сосіетазіегз (ѵѵѵѵѵѵ.сосіетабіегб.со.ик) 

издание в России «1С» (гіНр://датез.1с.ги) 

дата релиза 3 квартал 2006 г. 




■ Наши собеседники Юлия Шапошникова 
и Евгений Новиков — суперлюди, как и 
все Кадавры: меню на сіе Месіегіапсізе 
іааі не способно поставить их в тупик. 
Впрочем, в уличных кафе Калининсдама, 
родины Спинозы и ван Левенгука, другие 
языки не в ходу. 



Шлотно прикрыв за собой 
двѳрь в секретную лабора- 
торию (откуда доносятся тяже- 
лые шаги и крики «Ігз аііѵе! »), с 
переминающимися с ноги на 
ногу нами вышли быстро-быст- 
ро поговорить руководитель 
проекта Евгений Новиков и 
главный гейм-дизайнер Юлия 
Шапошникова, КВ-ветераны, 
КОѴ-родоначальники. Человеко- 
минуты разговора фиксировала 
Елена Худенко, РР-управленец. 

Ликуй, дизайнер! 

.ЕХЕ: Глубокоуважаемые гос- 
пода... эээ... Ѵізіа Епдіпе — 
это какое-то о-го-го, судя по 
описанию его сугубо техничес- 
ких возможностей. Но, гово- 
рят, Ѵізіа — это не только рай 
для делающих «игры на движ- 
ке. ..», а нечто большее — не- 
кое «комплексное средство 
гейм-дизайна». Так ли это? 
КРѴ: Еще до начала работы 
над Маеізігот (точнее, еще до 
выпуска «Периметра») мы ре- 
шили, что в новых проектах бу- 
дем работать «по-взрослому», 
что нужен единый производс- 
твенный формат, гибкие ди- 
зайнерские инструменты, пер- 
спективно расширяемые тех- 
нологические решения. Мно- 
гие об этом говорили, а мы пе- 
решли от слов к делу. 
Сразу после выхода «Перимет- 
ра», в середине 2004 года, ко- 



манда (точнее, ее технологи- 
ческое ядро) сфокусировалась 
на «завтрашней технологии» — 
на движке для будущих проек- 
тов, которые к тому времени 
только зарождались на бумаге. 
И пока художники и дизайнеры 
карт расширяли вселенную 
«Периметра» для «Завета Им- 
ператора», КВ-технологи про- 
должали трансформировать 
свой многолетний опыт в фун- 
дамент новой «вавилонской 
башни». Что будет построено 
на этом фундаменте помимо 
Маеізігот, покажет время, но 
главное — уже сейчас мы ви- 
дим, как именно будут сделаны 
наши завтрашние игры. Отсю- 
да и название нового техноло- 
гического комплекса — Ѵізіа 
(если вы не смотрели послед- 
ний правильный (второй) «Тер- 
минатор», ѵізіа — вИдение, 
взгляд (с исп.). — .ЕХЕ). 
Но Ѵізіа Епдіпе не просто техно- 
логия, которую можно легко упа- 
ковать и выставить на продажу, 
Ѵізіа диктует определенный (от- 
части нетрадиционный) подход 
к самому процессу производс- 
тва игр и к структуре команды в 
целом. В Ѵізіа отражен обоб- 
щенный взгляд КО на опыт про- 
изводства игр, как собственный, 
так и общеиндустриальный. 
Прежде всего Ѵізіа Епдіпе — 
это инструмент гейм-дизайне- 
ра. Раньше между игрой и ди- 



ѵѵѵѵѵѵ.таеізігот.ксіѵдатез.сот 



зайнером стоял посредник- 
программист, теперь его место 
займет универсальный инстру- 
мент. Все возможные настрой- 
ки игры (от спецэффекта до 
рождения юнита) систематизи- 
рованы и визуализированы в 
удобном формате. Програм- 
мист готовит инструмент, а 
гейм-дизайнер — игру; каждый 
делает свое дело, и все счаст- 
ливы. Такой подход не только 
ускоряет разработку, но и ка- 
чественно улучшает саму игру. 

.ЕХЕ: А вам не кажется некра- 
сивым поведение Императора 
Виндовс, «стибрившего» у вас 
торговую марку? 
КРѴ: Что касается ѴѴіпсІоѵѵз 
Ѵізіа, то, с одной стороны, мы 
немного удивились такому сов- 
падению, а с другой — порадо- 
вались собственному нюху на 
хорошие (перспективные-мод- 
ные) имена. 

Фюзис 

.ЕХЕ: Все заявленные (беспре- 
цедентные!) «физические» спо- 
собности Ѵізіа — как они будут 
использоваться в Маеізігот? То 
есть мы понимаем, что «вулка- 
ны огнедышат» (спасибо, ма- 
дам Ле Гуэн) — но по воле иг- 
рока или сами по себе? 
КРѴ: В целом, мы за предска- 
зуемость, — то есть за то, что- 
бы игрок видел происходящее 
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на полѳ боя, понимал, с чѳм это 
связано, и мог адекватно отре- 
агировать на текущую ситуа- 
цию. Но это не значит, что ок- 
ружение будет статическим. 
Природа всегда держит за па- 
зухой очередное коварство — 
особенно в Маеізігот. Одно 
только изменение направления 
ветра может существенно пре- 
образить тактический расклад 
на карте. Что уж говорить о 
приливах, ливнях, землетрясе- 
ниях и прочих напастях... 

.ЕХЕ: Что означает в МаеІ- 
5ІГОПГ) ветер? Ползущие в сто- 
рону вражеских окопов облака 
ядовитых газов? Парящие в 
воздушных потоках споры? 



На красных лапках 
гусь тяжелый, 

Задумав плыть по лону вод. 
Скользит и падает. .. 
В Маеізігопгі можно будет сде- 
лать так, чтобы войска против- 
ника разом чебурахнулись, то 
бишь поскользнулись? 
КРѴ: Но лед он же не только 
скользкий, он еще получается из 
воды... В будущем (в Маеізігот) 
морозить воду можно будет поч- 
ти мгновенно, но на небольшой 
территории и ненадолго. Однако 
такая возможность даст вла- 
дельцам криогенных технологий 
уникальные тактические воз- 
можности: навести ледовую пе- 
реправу, чтобы перевести тяже- 
лую технику через глубокую за- 





■ Гм, с этого ракурса воины Азсепзіоп напоминают ситховских труперов из КОТОР. 
Поэтому их не жалко. РеЬеІз иЬег аііез! 



КРѴ: Так или иначе ветер смо- 
гут использовать все воюющие 
стороны, устраивая направлен- 
ные пожары или вызывая раз- 
рушительные торнадо. Спра- 
ведливости ради нужно ска- 
зать, что ветер в Маеізггот не 
основное оружие победы, а 
скорее бонус для смышленых 
игроков, которые умеют опре- 
делять направление воздушно- 
го потока по поведению дыма и 
знают, как использовать ланд- 
шафт для защиты своих подчи- 
ненных от химических атак или 
быстро распространяющихся 
по ветру пожаров. 

.ЕХЕ: Нам абсолютно случай- 
но вспомнилось хайку 



водь, или заморозить противни- 
ка, пытающегося перейти вод- 
ную преграду вброд. 
Но, разумеется, на всякое дейс- 
твие найдется противодействие, 
и всякий лед можно снова пре- 
вратить в воду, главное — сде- 
лать это вовремя, то есть неожи- 
данно для противника. 

.ЕХЕ: А лаву вы будете обыгры- 
вать? Помните, как в первом 
сезоне Зоиіп Рагк жители горо- 
да отвели эту беду в Денвер с 
помощью выкопанной канавы? 
КРѴ: В яблочко! Умение пра- 
вильно модифицировать ланд- 
шафт относится к ряду самых 
древних человеческих навыков. 
И в будущем это умение еще не 
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раз поможет людям выживать. 
В Маеізігот наиболее хитроум- 
ные игроки получат возмож- 
ность использовать ландшафт 
для эффективной защиты сво- 
их баз и юнитов, отгораживаясь 
рвом от потоков разрушитель- 
ных жидкостей или прячась за 
искусственно созданными хол- 
мами от порывов ветра, несу- 
щего ядовитые газы. 

Протосс, Терран 
и подлец Зерг 

.ЕХЕ: Маеізігопг) — некий ком- 
промисс между передовыми 



ощущений также гарантируется 
производителем. К примеру, иг- 
ровой интерфейс будет знаком 
всем любителям ѴѴагСгай-подоб- 
ных игр, но вместе с тем только 
одна из игровых сторон по-на- 
стоящему похожа на классичес- 
кие ВТЗ-армии, две другие зна- 
чительно отличаются по игровой 
механике и от игровой класси- 
ки, и друг от друга. 

.ЕХЕ: Наиболее традиционная 
сторона — это... 
КРѴ: ...Петпапіз, они ближе 
всех к нам, обычным смертным, 




■ Последний снаряд в стволе, надвигающиеся высокотехнологичные враги... Безна- 
дежность особенно остро ощущается от первого лица. 



идеями «Периметра» и риту- 
альными ВТЗ-камланиями? 
КРѴ: В общих чертах это так. 
Однако мы предпочитаем смот- 
реть на новый проект шире. 
Маеізігот — это прежде всего 
игра, которая будет не столько 
удивлять передовыми идеями, 
сколько давать игрокам то, что 
давно ожидается (от жанра 
ПТЗ), но по тем или иным причи- 
нам не было реализовано в иг- 
рах прошлого поколения. 
Наша цель — подать игру со 
всем ее содержимым, включая 
старое и новое, казуальное и 
новаторское, в знакомом для 
«бывалых» и доступном для 
«новичков» формате. Игрок не 
будет испытывать неудобства в 
первые минуты игры; управле- 
ние — максимально привычное 
для классических РГГЗ, но при 
этом получение новых игровых 



их задача — выжить и спокойно 
развиваться, строя дома, заво- 
ды, производя привычную (им и 
нам) технику. 

Менее привычен образ жизни 
корпорации «Вознесение» 
(Азсепзіоп) — это олицетворе- 
ние худших сторон империализ- 
ма, страшный сон Карла Марк- 
са; они не строят домов, нахо- 
дятся в постоянном движении, 
останавливаясь только на вре- 
мя, чтобы запастись энергией и 
произвести еще больше смер- 
тоносных машин. 
Совсем чужие — Пришельцы 
(АІіепз). Все, что им нужно, — 
это территория для собственно- 
го размножения, биоматериал и 
чистая вода, к которой они при- 
вязаны больше всех. Пришель- 
цы все делают по-своему, и ре- 
сурсы тратят, и воюют (в том 
числе под землей); в общем, у 
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них ѳсть чѳму поучиться, хотя 
цена общения с этими «акаде- 
миками биоинженерии» может 
оказаться слишком высокой для 
человечества. 

.ЕХЕ: Гм, чистая вода подразу- 
мевает наличие грязной... 
ѴѴпаГз уоиг зіогу? В смысле, 
кто залудил ставший таким 
традиционным Акапулькопсис 
в мире Маеізігот? 
КРѴ: Идея мрачного будущего, 
дистопия, сопровождает челове- 
ческую цивилизацию на протя- 
жении всей ее истории, и в МаеІ- 
зігот мы продолжаем эту вечную 
тему. Земля в нашем мире пере- 
жила разные катаклизмы: ядер- 
ная катастрофа не только уничто- 
жила значительную часть насе- 
ления, но и, растопив основную 
часть арктических льдов, приве- 
ла к поднятию уровня океана и 
затоплению основной части су- 



ками» (Нетпапіз) цивилизации. 
Таков был расклад сил до тех 
пор, пока не появились те, кто 
олицетворяет «страх и отвраще- 
ние» всех людей, — АІіепз. 

.ЕХЕ: Насколько мы понимаем, 
Маеізігот — ВТ8 по форме 
«А», то есть в игре есть ба- 
зостроительство, юнитопроиз- 
водство, ресурсодобыча? 
КРѴ: «В Греции все есть». В 
Маеізігот есть и строительство 
баз, и производство юнитов, и 
сбор ресурсов. Главным ресур- 
сом на островах остается чистая 
вода, точнее, ее источники. Вода 
дает жизнь, дает сверхэнергию 
и, в конечном счете, власть. 
Вспомогательным ресурсом для, 
так сказать, повседневной жиз- 
недеятельности является сол- 
нечная энергия, выработка кото- 
рой давно освоена, но все еще 
малоэффективна для того чтобы 




■ Наверное, у к/ф «Страсти Безумного Макса» была эстетика. Потому что она прогля- 
дывает в Маеізігот. Все эти ржавые багги... 



ши. Жалкие клочки земли, час- 
тично заселенные Выжившими 
(это нейтральная сторона, не пу- 
тайте с Петпапіз), посреди за- 
грязненного и мертвого океана 
— единственное, что осталось от 
некогда могучей цивилизации 
людей. И вот за эти пригодные 
для жизни участки и приходится 
бороться остаткам человечества, 
разделенного на два непримири- 
мых лагеря: рабов высокотехно- 
логичной корпорации Азсепзіоп 
и свободолюбивых повстанцев, 
гордо называющих себя «Остат- 



стать основным средством вы- 
живания. Помимо источников 
«живой» воды и солнечного теп- 
ла, на местности есть и непри- 
соединившиеся племена Вы- 
живших, которые также являют- 
ся ценным ресурсом для всех 
воюющих сторон. 

.ЕХЕ: Вы зарезервировали 
толпы юнитов за Ветпапіз. В 
то время как обычно боевые 
стада — оружие (или даже 
сущность) пришельцев. АІіепз 
будут брать чем-то еще? 
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КРѴ: Ретпапіз — специалисты 
по партизанской войне и дивер- 
сионным действиям: они умеют 
хорошо маскироваться, эффек- 
тивно использовать ландшафт, 
а под их многочисленностью 
нужно понимать то, что они бли- 
же других стоят к основной мас- 
се оставшихся в живых землян, 
которые (потенциально) в любой 
момент готовы поддержать 
Ретпапіз как ресурсами, так и 
лично. Выжившие очень их лю- 
бят, видя в них освободителей. 
АІіепз — действительно мощ- 
ная машина по производству 



.ЕХЕ: Насколько интересно бу- 
дет возиться с меха-трансфор- 
мерами Азсепзіоп? Они — пря- 
мые потомки Солдат, Офицеров 
и Техников из «Периметра»? И 
что это за пижон с тросточкой 
— неужели СЕР корпорации? 
КРѴ: Азсепзіоп Іпсіизг/іез — ре- 
зультат объединения научной и 
экономической мощи всех раз- 
витых стран, достигшей апогея 
незадолго до глобального кол- 
лапса Земли. Идея единолично- 
го господства над миром почти 
осуществилась, когда от этого 
мира в одночасье почти ничего 



ной реакции в Гидрогенерато- 
рах. Поэтому военные транс- 
формеры меняют свою форму и 
свойства через привычные ме- 
ханические перестроения собс- 
твенных элементов. 

Фройндшафт! 

.ЕХЕ: Что есть заявленные 
элементы экшена от третьего 
лица — залезание внутрь 
юнита, которое пришивают се- 
бе сейчас очень многие? 
КРѴ: И мы тоже поддались мо- 
де и впали во искушение. Но 
ведь главное, чтобы все было 



му захватывающая игра. Ведь 
мультиплейер для любой страте- 
гии — эликсир долголетия. 

.ЕХЕ: Одиночная кампания, 
наверное, будет эпической? 
За каждую из сторон, включая 
плохих-гадких Пришельцев? С 
героями? 

КРѴ: Кампания действительно 
задумывается довольно масш- 
табной (около 30 миссий). Иг- 
року поочередно придется под- 
держать каждую из противо- 
борствующих сторон, понять, 
как они устроены изнутри, 




■ Для корпоративных солдат очень естественно своим внешним видом напоминать 
Робокопа — ведь он тоже был зачат на совете директоров. 



■ Трансформеры-механоиды напоминают безобидных коняшек, и поэтому нам страш- 
но. Помните треножник из НІ_2? Казалось, неуклюжий — а потом он ка-а-ак сложился! 



«пушечного мяса», но не толь- 
ко. Пришельцы умеют созда- 
вать юнитов с уникальными 
био- и психокинетическими та- 
лантами, некоторые отлично 
чувствуют себя в воде, а другие 
способны передвигаться под 
землей, оставаясь неуязвимы- 
ми для оружия людей. И, нако- 
нец, Пришельцам подвластно 
то, что люди так и не смогли 
реально освоить, — управле- 
ние погодой. 

. ЕХЕ: Ваши АІіепз похожи на, 
так скажем, гигеровских? 
КРѴ: АІіепз делятся на два типа: 
Разумные и Военные (мы тоже 
считаем, что это антонимы! — 
.ЕХЕ). Разумные больше похо- 
жи на людей, это высшая раса, 
а Военные — это машины 
убийства, разнообразные по 
формам и свойствам. 



не осталось. Тем не менее Агіап 
Кпап (тот самый, с тросточкой) 
жаждет подчинения даже не- 
большой горстки людей, рассы- 
панных на уцелевших островках. 
Его армия мобильна, способна к 
автономному существованию и 
развитию в любой части мира. 
Благодаря передовым технологи- 
ям она самым эффективным 
способом использует солнечную 
энергию и чистую воду. 
Технология трансформации тех- 
ники — важный элемент приспо- 
собления к текущим окружаю- 
щим условиям, как в бою, так и в 
процессе развития базы. Одна- 
ко если говорить о хронологии, 
то события в Маеізігот происхо- 
дят задолго до «периметричес- 
ких», когда нанотехнологии ис- 
пользовались только для эффек- 
тивной утилизации солнечной 
энергии и контроля термоядер- 



уместно и гармонично. Одна из 
центральных идей Маеізггот — 
максимальная детализация ос- 
новных элементов: графики, 
физических процессов и, ко- 
нечно, игровой механики. Поня- 
тие «элементы экшена» в на- 
шем случае действительно оз- 
начает прямое управление юни- 
тами в любой момент времени, 
что, как нам кажется, макси- 
мально погружает игрока в ат- 
мосферу боя (этого часто не 
хватает в классических РТЗ). 

.ЕХЕ: Маеізігот-мультиплейер: 
вы уже оттачиваете баланс? 
КОѴ: Из-за принципиальных 
различий рас баланс в МаеІ- 
зігот — это центр приложения 
наших усилий. Задача сложная, 
но чрезвычайно интересная, так 
как результатом ее решения мо- 
жет и должна стать по-настояще- 



осознать цели и мотивы всех 
участников конфликта. Что ка- 
сается последовательности (кто 
за кем), то тут мы придержива- 
емся идеи постепенного вхож- 
дения в игру и знакомства со 
всеми новшествами геймплея. 
А АІіепз вовсе даже не плохие — 
просто они все время хотят пить 
и купаться; и не понимают, поче- 
му поедать людей нехорошо. 
Ну а герои, конечно, будут, при- 
чем у каждой стороны свои. Как 
и сами расы, их лидеры серьез- 
но отличаются друг от друга, 
усиливая и дополняя характер- 
ные стороны своих армий. Как 
и положено в РТЗ. 

.ЕХЕ: Пролейте свет на ваши 
отношения с Сосіетазіегз. Ро- 
дители «Колюни Мак-Рея» от- 
вечают за концепцию и сюжет 
Маеізігот или все-таки зани- 
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маются координацией ваших 
усилий и усилий заокеанских 
художников из Маззіѵе ВІаск? 
КРѴ: За последние два года 
между КО и Сосіетазіегз нала- 
дились довольно тесные отно- 
шения. Мы вместе делали «Пе- 
риметр» на финальной, самой 
горячей стадии проекта. Вместе 
задумали Маеізігот и запустили 
разработку. 

Говоря о концепции игры, при- 
надлежащей Сосіетазіегз, мож- 
но сказать, что в основе лежит 
простая идея: в современном 
проекте каждый должен делать 
то, что умеет лучше всего. На- 
ши технологии и гейм-дизайн 
плюс концепт-арт из Маззіѵе 
ВІаск — это еще не все. Другая, 
довольно важная (и, вы уж изви- 
ните, частично засекреченная) 
часть плана — привлечение 
профессионального сценарис- 
та (писателя) к работе над сю- 



емся идеями с их штатными 
гейм-дизайнерами, у которых за 
плечами серьезные достижения 
(помимо «Мак-Рея»), и чувству- 
ем в них настоящих единомыш- 
ленников. 

.ЕХЕ: Фэнбойский вопрос: ваш 
Агіап Кпап часом не генети- 
чески модифицированный су- 
перхьюман? Вы и ваши оѵег- 
зеаз-партнеры не задумыва- 
лись о том, чтобы пригласить 
на его озвучание Рикардо 
Монталбана? А за генерала 
Виспапап'а, вождя Ветпапіз, 
и это очевидно, должен отве- 
чать Уильям Шатнер. Потому 
что только он способен на 
вопль «Кпааап!!!». 
КРѴ: Отдаем должное вашей 
интуиции. Совершенно стран- 
ным образом Маеізігот дейс- 
твительно оказался косвенно 
связан с сериалом 5!аг Тгек 




I Партизанам Ветпапіз не так уж плохо живется: на «Хаммерах» ездят, однако. 



жетом и диалоговым сопровож- 
дением игры. 

Да, основная роль Сосіетазіегз 
очевидна — синхронизация ра- 
боты смежников, маркетинговое 
продвижение проекта и все то, 
что подвластно современному 
издателю. Но именно Сосіетаз- 
!егз принадлежит идея сделать 
Маеізігот мейнстрим-проектом, 
в популярном сеттинге, с силь- 
ным сюжетом и высококачест- 
венной графикой. Британцы по- 
настоящему заинтересованы в 
игре, мы постоянно обменива- 



(косвенно, потому что Маеізігот 
— оригинальная ІР (іпІеІІесШаІ 
ргореггу), хотя с кинолицензия- 
ми у нас нет ничего общего. И 
дело тут не только в некотором 
совпадении имен персонажей. 
Но подробности мы пока озву- 
чивать не можем. 

.ЕХЕ: Ясно, международная 
девелоперская омерта. Жела- 
ем вам как следует потрясти 
ВТ8-жанр! Назіа Іа ваша Ѵізіа! 

беседу вел 
НИКОЛАЙ.ТРЕТЬЯКОВ 
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Ноіу БІліІ-фаісгор 

В 1999 году эти люди левой ногой открыли дверь в элитарный РТЗ-клуб «кому 
за миллион», отвоевав квадратный сантиметр славы у старухи-истории. Пока 
исследователи и критики с пеной у рта обсуждали природу НотеѵѵогІсІ-фе- 
номена и подсчитывали на калькуляторах вероятность его повторения, Реііс 
как-то незаметно из «студии одного хита» превратилась в компанию, которая 
диктует моду на рынке РТЗ. Ее Оаѵѵп о! ѴѴаг просто великолепен, однако эта 
игра всего лишь промежуточный этап на пути к тотальному ПТЗ-господству. 
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■ Генеральный управляющий Реііс Рон 
Моравек — человек, мечтавший о спорт- 
байке, но оседлавший чоппер (фото 
Адриана Крука). 



I а полгода до выхода Сот- 
I рапу оі Негоез мы беседу- 
ем с генеральным управляю- 
щим Реііс Роном Моравеком 
(Роп Могаѵек), который много 
рассуждает о важности факто- 
ра «поіу 5Ііі!» в компьютерных 
играх, случайно анонсирует 
Эаѵѵп оі ѴѴаг 2 и загадывает 
поклонникам ѴѴагпаглтег 40К 
загадки, не имеющие решения. 

Будем здоровы 

.ЕХЕ: Давайте обменяемся ви- 
зитками, Рон. Об .ЕХЕ вы зна- 
ете по нашим бесконечным 
наградам Веііс-играм, а вот вы 
для нас — в отличие от Алек- 
са Гардена (АІех Ѳагсіеп) — 
темная лошадка. 
Рон Моравек: В Реііс Епіег- 
!аіпглеп! Іпс. я почти с самого 
основания: компания была 
зарегистрирована в мае 
1997-го, я же начал околачи- 
ваться вокруг офиса с осени 
того же года и официально 
присоединился к конторе в 
марте 1998-го в качестве про- 
дюсера Нотеѵѵогіо 1 и управля- 
ющего директора студии. В то 
время в Реііс работало 7-10 
человек, мы снимали крошеч- 
ное помещение над баром, но 
нас это ничуть не смущало — 
все были полны энергии и 
драйва. Я познакомился с 
Алексом Гарденом в момент 
получения водительских прав 



на управление мотоциклом, и 
мы начали наши отношения 
со спора, какой байк круче — 
чоппер или спортивный. Я хо- 
тел спортбайк, а Алекс меч- 
тал о «Харлее». К моменту, 
когда мы закончили мотокур- 
сы, я купил «Харлей», а Гар- 
ден — спортбайк. 

.ЕХЕ: Хорошо помним фото- 
графию Алекса на обновке — 
она публиковалась в журна- 
ле... Со страниц своего сайта 
вы скромно объявляете Веііс 
«іпсіи5ігу'з #1 сіеѵеіорег Тог 
аНгасІіпд Іаіепі апсі риКіпд оиі 
ипсотрготізіпд зопл/ѵаге 
ЩІез». Если это и преувеличе- 
ние, то не очень большое. Так 
в чем секрет — вы отбираете 
самых талантливых бойцов 
среди самых мотивирован- 
ных? или наоборот? 
Рон Моравек: Скажу просто: 
чтобы делать особенные ве- 
щи, нужны особенные люди, и 
я горжусь тем, что в Реііс ра- 
ботает множество уникумов. 
Игропром — сложная штука, 
это дело требует творческих 
усилий множества людей, и, 
подчеркну, усилий совмест- 
ных. Мы ищем толковых, креа- 
тивных ребят, которые по-на- 
стоящему хотят видеть резуль- 
тат своего труда. Мы поняли 
для себя кое-что несколько 
лет назад: расхожее утверж- 



дение «люди — самый ценный 
актив компании» не совсем 
точно. Правильные люди на 
своем месте — вот что дейс- 
твительно ценно. Не всякий 
человек, способный выпол- 
нить свою работу на профес- 
сиональном уровне, может 
трудиться в команде. 

Назад, к звездам 

.ЕХЕ: Выпустив НотеѵѵогІсІ, вы 
завоевали репутацию удачли- 
вых инноваторов. Это тяжелая 
ноша? Не страшно ли вам, 
простите, облажаться на ров- 
ном месте? 

Рон Моравек: Очень, очень 
страшно! Каждое утро я про- 
сыпаюсь в холодном поту (сме- 
ется. — .ЕХЕ). Видите ли, мы 
сами себе самые строгие кри- 
тики и всегда стараемся дви- 
гаться вперед, дальше, глубже 
и так далее. Мы настолько бо- 
имся выпустить очередную иг- 
ру недостаточно «новаторс- 
кой», что порой ставим перед 
собой совершенно нереаль- 
ные задачи. И это — пробле- 
ма, потому что игроки в дейс- 
твительности не любят, когда 
над ними производят экспери- 
менты, они всего лишь хотят, 
чтобы новая игра оставляла 
после себя ощущение «осве- 
жающей новизны». Им нравит- 
ся чувствовать себя в своей 
тарелке, играть по привычным 
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правилам и удивляться чѳму-то 
новому! НотѳѵѵогІсІ — хороший 
пример «умеренно инноваци- 
онной» игры. Первая настоя- 
щая стратегия в полном 30, 
она тем не менее разговарива- 
ла с нами на привычном ВТ5- 
языке: ресурсы, дерево техно- 
логий и т.п. Вы же не хотите 
учить своих игроков заново хо- 
дить, в то время как они пыта- 
ются освоить управление ка- 
мерой в безвоздушном 30- 
пространстве? То-то и оно... 

.ЕХЕ: Наше лыко в вашу стро- 
ку: вряд ли успех ІтроззіЫе 
Сгеаіигез можно назвать оглу- 
шительным. Не так ли? Воз- 
можно, дело в том, что игра 



начинается с 20-ти. Во-вторых, 
наш совершенно замечатель- 
ный генетический конструктор 
юнитов производил на свет су- 
ществ, о назначении которых 
можно было только догады- 
ваться. С внешним видом еще 
можно было разобраться, но 
вот что они способны делать 
— это вопрос. К примеру, если 
вы скрестите лобстера с ки- 
том, то получите гигантского 
лобстера; но что это, черт по- 
бери, за тварь и как она будет 
бороть медведепиранью ваше- 
го условного противника? У иг- 
роков не было на этот счет ни 
малейшего понятия... В играх 
серии Аде оі Етрігез вы знае- 
те, что есть лучник или копей- 




■ Колючая проволока, вспухший от влаги бетон и вены на руках, — видеокарта Олега 
Михайловича X. начинает запинаться. 



была «слишком авторской» 
(или вам не нравится этот 
термин?), слишком необыч- 
ной для усредненного потре- 
бителя? 

Рон Моравек: ІтроззіЫе 
Сгеаіигез... Непростая история. 
Успеху игры, по моему мне- 
нию, помешали три основные 
проблемы (уверен, их было 
больше). Во-первых, игра, 
ориентированная на юную ау- 
диторию, была лишена жесто- 
кости, в то время как индуст- 
рия выдавала на-гора все бо- 
лее и более жесткий, «зубас- 
тый» контент. Средний возраст 
игрока в ІтроззіЫе Сгеаіигез 
составлял 12 лет, в то время 
как основная аудитория РТ5 



щик, зачем они нужны на поле 
боя, понимаете, чего от них 
ждать во время стычки. В 
Ітро55ІЫе СгеаШгез энцикло- 
педию тактических приемов 
приходилось писать каждый 
раз заново, с чистого листа. Ну 
и, наконец, мощь центральных 
процессоров и графических 
акселераторов той седой поры 
была недостаточной, чтобы 
позволить Лобстеру сломать 
Медвежонка клешней пополам, 
забрызгав экран кровью. А 
ведь это было бы замечатель- 
но. Увы, не сложилось. 

Забывая классиков 

.ЕХЕ: Приступая к сочинению 
НоглеѵѵогІсІ, не было ли у вас 
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мысли «присосаться» к уже 
существующей фантастичес- 
кой вселенной? 
Рон Моравек: Нет. Мы хотим 
создавать интеллектуальную 
собственность, а не копировать 
чужую. В использовании сущес- 
твующих лицензий просто нет 
необходимости — наши игры 
дают игрокам почву для фанта- 
зии, а дальше они двигаются 
уже самостоятельно, используя 
свой культурный багаж и свет- 
лые головы. В НоглеѵѵогІсІ мы 
планировали воссоздать эпи- 
ческие баталии в космосе, кото- 



рыми засматривались в «Звезд- 
ных войнах» и миллионе других 
НФ-фильмов. К слову, рабочим 
названием НотеѵѵогІсІ было 
ЗрадеШ ВаІІ («Клубок спагет- 
ти»), потому что все эти сверка- 
ющие истребители, носящиеся 
друг за другом со страшной 
скоростью, так похожи на мака- 
роны! На тот момент в игровом 
мире не было ничего похожего 
— и мы взяли его штурмом! 

.ЕХЕ: Есть ли книги (с кино все 
более или менее понятно. .. или 
нет?), которые повлияли на 



Кролем в материале 

.ЕХЕ: Некоторые члены вашей 
команды находятся в особен- 
ных отношениях со вселенной 
ѴѴагпаттег 40000, и Раѵѵп оі 
ѴѴаг это неопровержимо дока- 
зывает. Нужно ли быть по уши 
влюбленным в материал, что- 
бы сделать на его основе хо- 
рошую игру? Почему вы вы- 
брали 40К — из-за темной-уд- 
ручающе-угрюмой-макабри- 
ческой атмосферы? Предпо- 
читаете жесткий РігеЛу сахар- 
но-глазурному 81аг Тгек? По 
какой лицензии вы совершен- 



пройдет время, и мы еще выта- 
щим из рукавов пару тузов! Я 
предпочту эту лицензию любой 
из доступных киновселенных 
только из-за глубины проработ- 
ки... Что касается лицензий, с 
которыми я ни за что не стал 
бы связываться, их море: это 
Барби, Пезсие Негоез и весь 
прочий детский сад, а также 
Зіаг Тгек и все недостаточно 
«зубастое» для Реііс. Мы хотим 
создавать «серьезные» игры 
для взрослых, герои которых 
обитают в грязных, жестоких, 
опасных мирах. В ближайшие 




I Система разрушения зданий? Вы шутите? Разумеется. 




рождение вселенной Ноте- 
ѵѵогісі? И — всегда хотели знать: 
сферическая формация кораб- 
лей есть во многих космических 
операх, но, ради всего святого, 
объясните, откуда вы взяли 
формацию в форме клешни? 
Рон Моравек: Гммм... Не ду- 
маю, что какая-то конкретная 
книга, какой-то конкретный ав- 
тор оказали на нас влияние во 
время работы. Во всяком случае 
ничего существенного и явного. 
Что касается «клешни», то во 
всем виноваты наши дьяволь- 
ски изощренные умы! Мы знать 
не знали, насколько «клешня» 
будет эффективна в бою (чест- 
но!), но выглядела она круто, и 
мы решили ее оставить... Иначе 
говоря, не стоит, не стоит искать 
во всем практический смысл: 
«клешня» — это необычно, лю- 
бопытно, весело, но и только. 



но точно никогда не сделаете 
игру? 

Рон Моравек: Перед тем как 
началась работа над Эаѵѵп о{ 
ѴѴаг, я видел несколько ѴѴагпат- 
тег-миниатюр и пару раз за- 
ставал коллег за партией в на- 
стольный 40К. Лишь потом я 
увидел в игре потенциал, по- 
нял, как из хардкорной походо- 
вой стратегии можно сделать 
самый потрясающий НФ-экшен 
всех времен и народов. То есть 
вовсе не обязательно быть 
влюбленным в материал по 
уши, но его знание, несомнен- 
но, многократно помогает сде- 
лать игру, крепко стоящую на 
ногах. 40К-сеттинг замечателен 
разнообразием выпуклых рас и 
персонажей — это огромный 
фантастический мир, в котором 
нам, как разработчикам КИ, ни- 
когда не добраться до дна, — 



несколько лет вы получите не- 
сколько примеров того, о чем я 
сейчас распинаюсь, — обе- 
щаю, или я не Рон Моравек. 

.ЕХЕ: Почему вы выбрали Им- 
перскую гвардию в качестве 
героев аддона ѴѴіпІег АззаиІІ? 
Это было ваше решение или 
рекомендация ТНО? Если вы 
вдруг соберетесь делать еще 
один аддон, какую расу пред- 
почтете: тиранидов? некронов? 
Рон Моравек: Это было наше 
решение. Имперская гвардия 
была нужна нам для комплек- 
тации палитры классических 
игровых стилей — перед тем 
как двинуться дальше, на еще 
неосвоенные территории, за- 
нятые тиранидами, тау или не- 
кронами. А если бы мы реши- 
ли заняться новым продолже- 
нием, то выбрали бы расу а) 
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которую всѳ хотят, б) которая 
связана сюжетными узами и 
хорошо сочетается с уже име- 
ющимися расами и в) которая 
не оставит нас без козырей во 
время проектирования Эаѵѵп о( 
ѴѴаг 2. Надеюсь, я не сказал 
ничего лишнего, и вы сможете 
разгадать мой коан. 

Трое их было 

.ЕХЕ: Давайте поговорим все 
же о вашем следующем проек- 
те — Сотрапу оі Негоез (далее 
СОН). Ради бога, почему Вто- 
рая мировая? Неужели эта 
территория недостаточно густо 
заселена ВТ8 — хорошими и 
не очень? Ваш опыт создания 
фантастических миров — при- 
годился ли он? И вообще, ре- 
альный сеттинг — стимулирует 
или ограничивает? 



Если бы мы начали с Оаѵѵп о^ 
ѴѴаг или любой другой НФ-игры, 
эффект был бы меньшим, пото- 
му что нам пришлось бы пока- 
зывать то, о чем люди не имеют 
ни малейшего представления. А 
танк или базука известны всем; 
каждый понимает, чего от них 
ждать; наконец, мы можем в вос- 
хитительных деталях продемонс- 
трировать, как они интерактивно 
взаимодействуют с окружением 
— людьми, зданиями и т.д. 
Чтобы уяснить разницу между 
Сотрапу о{ Негоез и «другими 
РТЗ по Второй мировой», пред- 
ставьте современные военные 
киноблокбастеры Вапо! о{ Вго- 
Іпегз, Епету а! !пе Саіез или 
Заѵіпд Ргіѵаіе Руап и вспомните 
старые военные фильмы вроде 
Тпе Огеаі Езсаре (1963), Вгісіе 
оѵег Ріѵег Кѵѵаі (1957), (Зипз о( 



котят, за шкирку вытаскивать из- 
под огня. Вы управляете опытны- 
ми, хорошо обученными парня- 
ми и выступаете скорее в роли 
офицера, нежели старшины, то 
есть говорите им, 
ЧТО делать, а не 
КАК. Хорошая РТЗ требует 
от вас принятия страте- 
гически важных реше- 
ний, в чье число не 
входит поиск мест 
для укрытия и 
перемещение 
по-пластунски. Ду- 
майте о флангах, о 
взятии зданий и такти- 
ческих высот, о распределе- 
нии ресурсов... Детали реализа- 
ции поручите профессионалам. 

.ЕХЕ: Заботит ли вас эмоцио- 
нальная сторона восприятия 





ІМмм... Кто произнес «системные требования»? 



■ Бой на кладбище — это очень практично, особенно если по ту сторону баррикад 
немецкий «Тигр». 



Рон Моравек: Мы искренне хо- 
тим, чтобы Сотрапу о{ Негоез... 
наконец-то перелистнула стра- 
ницу в истории ѴѴѴѴ2-игр в це- 
лом и РТЗ в частности! И мы 
сделаем это. А поможет нам но- 
вый движок Еззепсе, который 
позволяет достичь практически 
кинематографической реалис- 
тичности в поведении персона- 
жей и техники, буквально пре- 
вращая окружение уровня в 
часть игры. Наша первая 
Еззепсе-игра намеренно делает- 
ся в декорациях Второй миро- 
вой — это поможет продемонс- 
трировать все таланты движка. 



Ыаѵегопе (1961). Так вот, мы де- 
лаем Вапо 1 о^ Вгоіпегз с действи- 
ем уровня Заѵіпд Ргіѵаіе Руап. 

.ЕХЕ: Ходит много разговоров 
о невероятной смекалке сол- 
дат в СОН. То, что с юнитами 
не придется нянчиться, это 
здорово, но чем вы собирае- 
тесь занять игроков? Выбрать 
группу солдат, нажать правую 
кнопку мыши и откинуться в 
кресле, просто наблюдая? 
Рон Моравек: Задача такова: за- 
ставить игрока поверить в то, что 
его бойцы — живые люди, кото- 
рых не надо, словно неразумных 



Сотрапу оі Негоез? Сиречь 
весь этот новомодный «драма- 
тизм» в сюжете: «Я говорил 
ему не ходить, но Джимми не 
слушал»? Как считаете, этот 
фокус работает в КИ? 
Рон Моравек: В СОН, если вы 
прикажете Джимми застыть на 
месте, он вас послушает (хохо- 
чет. — .ЕХЕ)! В компьютерных 
играх фокусы с непослушани- 
ем персонажей не проходят. Но 
я понимаю, что вы имеете в ви- 
ду под «драматизмом» — эпи- 
ческих масштабов кинематог- 
рафическое действо в зіпдіе 
ріауег. Да, это будет настоящий 



шедевр, лучшее творение за 
всю историю Реііс. Если вы 
оценили наши усилия в рас- 
крытии истории в Нотеѵѵогіо 1 , 
уверен, будете в восторге от то- 
го, что мы собираемся провер- 
нуть в Сотрапу оі Негоез. 

Желания 

и возможности 

.ЕХЕ: Каждая новая Веііс-стра- 
тегия обладает некоей особин- 
кой, уникальной чертой. 
НотеѵѵогІсІ начала эру интел- 
лектуальных ВТ8 в открытом 
космосе. ІтроззіЫе Сгеаіигез 
сняла ограничение на типы 
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юнитов в игре — нам было поз- 
волено создавать свои версии в 
любом количестве. Раѵѵп оі ѴѴаг 
получила .ЕХЕ-«Оскара» за 
лучшую анимацию и плотность 
действия на единицу экранной 
площади. Сотрапу оі Негоез, 
похоже, двигается в сторону 



Представьте, что нет ни финан- 
совых, ни технологических ог- 
раничений. О какой ВТ8 мечта- 
ют игроки? Какую ВТ8 хочет 
для них сделать Веііс? 
Рон Моравек: Ого, глобальная 
тема... И так хотелось бы знать 
все ответы... Хочется верить, 



пользователям. Мы не собира- 
емся заниматься стратегиями 
а-ля Аде оі Етрігез или Тоіаі 
ѴѴаг, это просто не наше. Мы 
делаем ставку на асііоп. В пер- 
вую очередь мы оцениваем ре- 
акцию игроков на происходя- 
щее, добиваемся живого, эмо- 



ких, потрясающих, запоминаю- 
щихся моментов, которые сор- 
вут с уст игрока сакраменталь- 
ное «срань господня!». И чем 
раньше, тем лучше. Цель — де- 
лать игры столь же глубокие и 
качественные, как у ВІіггагсІ, и 
столь же ошеломляюще яркие, 




■ Реііс приучила нас наслаждаться сіозе ир-видами в йаѵѵп о1 ѴѴаг; в Сотрапу о* Негоез 
большую часть времени мы проведем в режиме паузы или замедленного повтора. 



■ Разработчики называют такой вид «положение камеры по умолчанию». Чуть боль- 
ше похоже на РТЗ, верно? 



Голливуда, вы собирается со- 
здать интерактивный ѴѴѴѴ2- 
фильм, снятый с борта вертоле- 
та (гм, мы сказали «вертоле- 
та»?). А что будет дальше? 



что игры, на которые мы наце- 
лены, — полные кинематогра- 
фического действия, с эпичес- 
кими кампаниями, — именно 
то, что действительно нужно 
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ционального отклика и только 
потом рассматриваем вопросы 
исторической достоверности. 
Работая над Тпе ОиШ, нашим 
первым консольным проектом 
(асііоп от третьего лица, выхо- 
дит в первом квартале 2006-го 
на ХЬох 360. — .ЕХЕ), мы от- 
крыто заявили: «У нас нет воен- 
ного эксперта». Почему? Потому 
что военный эксперт — это 
скучно. Мне совершенно неин- 
тересно, где и как солдаты Вто- 
рой мировой использовали то 
или иное оружие. Я лучше буду 
полагаться на свое «контексту- 
альное понимание» того, как это 
должно быть, затем представлю 
своего героя в прокачанном 
«Шермане» (йо!) и пофантази- 
рую на тему, как много задниц 
этот парень сможет надрать в 
очередной схватке. В Сотрапу 
о{ Негоез мы собираемся сохра- 
нить тот же контекстуальный 
подход, не забывая о том, что 
игра в первую очередь должна 
развлекать. Самая главная 
цель, которую Веііс преследует 
во всех без исключения играх, 
— поіу згііі-фактор. Мы хотим 
создать на экране максимум яр- 



как у ЕА (вспомним хотя бы 
С&С: Сепегаіз). 

.ЕХЕ: Стратегии в реальном 
времени и ММОВРѲ — пос- 
ледняя надежда обитателей 
утлого РС-челна в океане, ки- 
шащем зубастыми ЫехЮеп- 
акулами. Пессимисты (в оче- 
редной раз) предсказывают 
платформе смерть, а что на 
этот счет думает Веііс? Вы, 
одни из лучших (если не са- 
мые) разработчиков ВТ8 в ми- 
ре, не планируете ли явить 
свое стратегическое мастерс- 
тво на консолях? Еще никому 
не удавалось копировать ма- 
гическую формулу ВТ8 на 
приставки, даже ВІіггагс! со 



своим ЗіагСгаЙ разбилась об 
острые грани Р82. У вас есть 
подобные планы? 
Рон Моравек: Во-первых, 
просто взять хороший дизайн 
РС-игры и попытаться скопи- 
ровать его на консоли — это 
очень неудачная идея, по 
крайней мере для ВТЗ. Я аб- 
солютно убежден, что РС-иг- 
рок и консольный адепт отли- 
чаются друг от друга. РС-бой- 
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цы ориентированы на болѳѳ 
продолжительный и глубокий 
опыт. Консольные ребята хо- 
тят получить всё и сразу. 
Возьмите чистокровного при- 
ставочника и попытайтесь 
втолковать ему, что такое до- 
быча ресурсов и дерево тех- 
нологий, — через минуту он 
полезет на стену от скуки! 
Работая над Тпе ОиШ, мы пос- 
тарались добавить в игру толи- 
ку стратегии. В РТЗ вы можете 
принимать важные экономи- 
ческие решения, которые ока- 
зывают серьезное влияние на 
процесс. Мы попробовали сде- 
лать то же самое в консольной 
игре — нечто простое и с быс- 
трыми результатами. Получи- 
лась весьма интересная игро- 
вая механика, в которой есть 
ресурсы, которые вы зараба- 



и другие проекты интернет-дис- 
трибуции. Тоже очень перспек- 
тивное направление. Конечно, 
рынок РС-игр не сравним с 
постоянно растущим консоль- 
ным чудовищем, но он вполне 
здоров и движется своим путем. 
Выход из кажущегося тупика 
прост: нам стоит сконцентриро- 
ваться на создании новых игр, 
новых игровых концепций, а не 
пытаться копировать существу- 
ющие решения на другие плат- 
формы. Пример Эаѵѵп оі ѴѴаг 
подтверждает мои слова. Мы 
выбросили из игры все, что 
посчитали скучным (добычу ре- 
сурсов, микроменеджемент), и 
сфокусировались на экшене и 
стратегии. 

.ЕХЕ: Давайте представим си- 
туацию: на дворе 2005 год, 



его карманах в те времена, он 
бы покончил жизнь самоубийс- 
твом (хохочет. — .ЕХЕ)! Да и 
Люк не раздумывал бы. Отве- 
чая на вторую часть вопроса... 
хочу заметить, что иногда опыт 
и знания только мешают. Мы 
были ужасно голодными во- 
семь лет назад, игры были 
меньше и требовали меньшего 
количества людей в команде. 
Группа НотеѵѵогІсІ-строителей 
даже в самые пиковые момен- 
ты не превышала 22 человек, 
а сегодня только в Сотрапу о! 
Негоез занято 70 разработчи- 
ков! Стоимость разработки, та- 
ким образом, возросла мини- 
мум в три раза; но сможем ли 
мы продать игру и заработать 
в три раза больше, чем зара- 
ботали на НотеѵѵогІсІ? Хоте- 
лось бы в это верить... 





■ Если Сотрапу о* Негоез в жизни выглядит так же хорошо, как на картинках, мы готовы 
простить Реііс все. Даже Имперскую гвардию в ѴѴіпІег Аззаиіі. 



■ Смахните мыльную пену с сетчатки. Забудьте о бочках. Форму долой, и побольше 
черного. Что вы видите? Правильно, НотеѵѵогІсІ. 



тываете в сражениях или за- 
хватывая стратегические точки 
на карте, и вам необходимо 
принимать решения о том, как 
их тратить. Вы вольны поку- 
пать танки, другую технику, 
увеличивать личный состав, 
все что угодно. Представьте — 
это работает! 

Что касается скорой гибели 
РС... Это преувеличение. Взгля- 
ните на бешеный успех ѴѴогІсІ о{ 
ѴѴагСгаЙ. Эта штука все прет и 
прет наверх, и за ее траектори- 
ей следит множество внима- 
тельных глаз разработчиков и 
издателей. Взгляните на 5ТЕАМ 



Алекс Гарден и Люк Молони 
(І_ике Моіопеу) создают Веііс. 
У них столько же денег, сколь- 
ко было тогда, в 97-м, но зато 
есть опыт, который они приоб- 
рели за 8 лет индустриальной 
пахоты. Как бы вы работали в 
таких условиях? В каком на- 



правлении двигали бы компа- 
нию? Возможно ли, другими 
словами, молодой команде с 
идеями проломить стену в на- 
ше непростое время? 
Рон Моравек: Хороший воп- 
рос. Во-первых, если бы у 
Алекса было сегодня столько 
же денег, сколько водилось в 



Если бы мы начинали сегодня, 
то избежали бы жуткого стресса 
и более внимательно читали 
контракты, которые нам предла- 
гает издатель. Нам хотелось бы 
оставить за собой права на 
Нотеѵѵогіо 1 , но у нас их нет — 
все принадлежит Ѵіѵепсіі. Весь- 
ма вероятно, что сегодня мы 
смогли бы сделать значительно 
более качественную игру, чем 
тогда, но мир изменился; ожида- 
ния игроков от графики и гейм- 
плея очень велики, удивить ау- 
диторию все сложнее. Поэтому 
новичкам в бизнесе сегодня 
совсем не просто. Создание игр 



становится все более дорогим 
предприятием, и маловероятно, 
что издатель позволит себе от- 
дать парочке 22-летних ребят 
десять миллионов долларов! 

.ЕХЕ: Рон, спасибо за обстоя- 
тельные ответы! 
Рон Моравек: А вам — за инте- 
ресные вопросы! В заключе- 
ние хочу предупредить: мы на- 
мерены очень сильно удивить 
игроков в ближайшие пару лет. 
Не спускай с нас глаз, .ЕХЕ! 

беседу вели 
ОЛЕГ.ХАЖИНСКИЙ, 
НИКОЛАЙ.ТРЕТЬЯКОВ 
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В ПОГОНЮ 

за горизонтом 

Проводя в мегаполисе большую часть своей насыщенной жизни, к 
загородным просторам начинаешь относиться как к чему-то абсурдно 
священному. Но привыкнув к колесным средствам передвижения, не 
расстаешься с ними даже там, на полях и проселках. 
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■ В качестве программиста и/или проект- 
менеджера Себастьян Влох участвовал 
в создании следующих игр: ТесппоЬаІІ 
(РС), Ригу оі тИе Риггіез (Атіда & РС), 
Рас іп Тіте (РС), ѴѴаггіогз (РС), Заѵаде 
ѴѴаггіогз (РС), ЫШтОхе Васе (РС), Оагк 
ЕаПН (РС), ІѴІідІгІтаге СгеаШгез (Р31), 
ІІШтШе Васе Рго (РС), Зирегтагт (Р32), 
ЗіНіпд йискз (Р32 & РС), ТИе Митту 
Апітаіесі (Р32 & РС), СТ ЗресіаІ Рогсез 
(Р32, ХЬох & РС). Какие названия вам 
знакомы? 



Иѳстно говоря, трудно 
ожидать чѳго-то необыч- 
ного от очередных аркадных 
гонок. Особенно от тех, что 
не могут похвастаться издате- 
лем. Тем не менее в данном 
случае людям из АзоЬо, точ- 
нее — главному менеджеру 
компании Себастьяну Влоху 
(ЗеЬазІіеп ѴѴІосп), удалось 
нас удивить, причем даже не 
раз. Но не будем забегать 
вперед, начав, как и полага- 
ется, с начала. 

На старт 

.ЕХЕ: БСЭ сообщает, что вы, 
Себастьян, пришли в игровую 
индустрию в возрасте 1 7 год- 
ков и за прошедшие 14 лет 
так и не смогли из нее вы- 
браться. 

Себастьян Влох: Не желаете 
ли взглянуть на мое резюме? 
Какие-нибудь названия вам 
знакомы? 

.ЕХЕ: ІМідпІтаге Сгеаіигез, но о 
ней, пожалуй, не будем. .. 
Себастьян Влох: Обижаете. 
Ну и ладно. Хотя нашей сту- 
дии всего три года, большей 
частью она состоит из таких 
же ветеранов (гм, это я-то ве- 
теран?) бизнеса: у многих не 
меньше десяти лет активной 
девелоперской практики, у 
остальных никак не меньше 
пяти. 



.ЕХЕ: Ваша команда прежде 
не работала над гоночными 
играми. Что же вас подвигло? 
Ведь жанр перенаселен, ком- 
пьютерным гонкам все труд- 
нее привлекать к себе внима- 
ние. Чем вы рассчитываете 
захватить игрока? что такого 
ему покажете, чего он еще не 
видел? 

Себастьян Влох: Во-первых, 
гонки все-таки не новый для 
нас жанр — кроме меня еще 
несколько АзоЬо-бойцов игра- 
ли ключевые роли в создании 
Шіт@1е Расе и ее продолже- 
ния — Шіт@!е Расе Рго. Игры 
были приняты весьма тепло, 
РС Сате ѴѴогІс 1 наградил 
Шіт@1е Расе Рго 88-процент- 
ным рейтингом, а ЕІесІгіс 
РІаудгоипо 1 ... слышали о таком? 

.ЕХЕ: Честно говоря, нет. 
Себастьян Влох: Так вот, 
Еіесігіс РІаудгоипо! выдал нам 
аж десять баллов из десяти 
возможных. Словом, мы воз- 
вращаемся на уже знакомую 
территорию. Да, вы правы, се- 
годня в гоночном жанре не 
протолкнуться, но это в боль- 
шей степени касается игр с го- 
родским трафиком или спор- 
тивными гоночными трассами. 
У них есть нечто общее: они 
запирают игрока в своего рода 
«трубе», малейшая попытка 
выбраться из которой карается 
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столкновением со стенками. В 
противоположность этому 
Сгапо 1 Раіо! ОІІгоас! (ОРО) пре- 
доставляет водителю полную 
свободу перемещения по об- 
ширной пересеченной мест- 
ности. И здесь помимо тради- 
ционного мастерства вождения 
игроку понадобятся навыки на- 
вигации, чего почти нет в боль- 
шинстве гоночных игр. 

Атака на глобальность 

.ЕХЕ: Что ждет нас во «внепо- 
летной» части? Спортивная 
карьера из кубков с медалями 
внутри? Сюжет про гонки с 
азиатскими наркобаронами в 
выжженной солнцем сельве 
колумбийской Амазонки? 
Себастьян Влох: Нет-нет, игра 
для наивного юношества, ни- 
каких наркобаронов! В сингл- 
режиме вы будете зарабаты- 
вать... что? Ни за что не дога- 
даетесь! — деньги и призовые 
солнцезащитные очки. Мешать 
этим заработкам будут слиш- 
ком быстро бегущий таймер, 
слишком быстро мчащиеся со- 
перники, слишком узкие про- 
селки, а помогать — навыки ав- 
тослалома, горного вождения и 
прочих видов экстремальной 
автофизкультуры. Заработан- 
ное вы будете тратить на... 

.ЕХЕ: .. .текилу и девочек? 
Себастьян Влох: Гм! На ав- 



102 | дагпе.ехе | ѵОІ.126.2006 



.пеѵѵдагпе / Гіагсі / дгапсі гаісі оЯтоасІ 



тозапчасти и на доступ к но- 
вым трассам и соревновани- 
ям. Вы жѳ нѳ думали, что та- 
кие вещи достаются бесплат- 
но? Короче говоря, спортив- 
ная карьера, здоровый образ 
жизни. 

.ЕХЕ: А если мы с друзьями и 
одного здорового образа на 
всех не хватит? 
Себастьян Влох: Нашего хва- 
тит! Мультиплейер сможет 
вместить весь ваш школьный 
икзи-класс, даже два: до 32-х 
человек; в вашем распоряже- 
нии будут все те машины, 
трассы и виды соревнований, 
что были открыты вами в оди- 
ночной кампании. 



квадрациклах, пикапах, грузо- 
виках, мотоциклах, на чем 
угодно. Разумеется, настроек и 
запчастей хватит на всех, поэ- 
тому будет процветать торгов- 
ля, игроки будут сбиваться в 
ста... команды. И если в оди- 
ночной игре и мультиплейере 
роль команд минимальна, то в 
глобальном режиме от вашего 
автоколлектива, как и от вре- 
менных партнерских отноше- 
ний, зависит очень многое. 

Керосин и монтировка 

.ЕХЕ: Знаете, Себастьян когда 
столько народу собирается в 
одном месте, без насилия не 
обойтись. Сможем ли мы до- 
вести машину до состояния 



ние не есть ЦЕЛЬ нашей игры 
(это давайте оставим узким 
специалистам-виртуозам из 
других компаний), поэтому в 
нашем случае помочь против- 
нику в его желании упасть с 
обрыва — это не покушение 
на убийство, а просто невин- 
ный выигрыш времени. 

.ЕХЕ: Мы отдавали скриншо- 
ты СВР лучшим экспертам — 
и те так и не смогли обнару- 
жить на них ни одного урба- 
нистического пейзажа. Это 
потому, что ваш движок нена- 
видит небоскребы или вы все 
из крестян? 

Себастьян Влох: Наш ланд- 
шафтообразующий движок с 



расплющенным на земле — 
оно или мы? 

Себастьян Влох: Я проглочу 
все ваши насмешки, мсье! В 
различных геолого-географи- 
ческих условиях вокруг будет 
резвиться соответствующая 
флора и фауна: сотни разных 
видов животных и растений, 
торчащих из десятков типов 
почвы. Только, пожалуйста, за- 
рубите себе на: (ЗРО — игра в 
защиту природы! Никакого на- 
силия над животными! Оби- 
женный вами кенгуру отряхнет 
свои ультрамариновые крылья 
и поползет дальше. Только бе- 
зобидные шалости: листья, 
срываемые с веток при таране 
деревьев, колея в грунте, летя- 




■ Наконец-то в гоночной игре можно будет не только смотреть на горы у горизонта, 
но и добраться до них. Если только хватит трансатлантического терпения. 



■ Видите ограду вдоль раллийной трассы? Приближается время мщения: ей сполна достанет- 
ся за все те годы, когда она была железобетонным барьером между нами и просторами мира. 



.ЕХЕ: А если друзей очень, 
очень много, да и классы у 



грогги? (Лучше чужую, хотя в 
крайнем случае подойдет и 



нас бывают по сорок с лиш 
ним человек, большая 



нехватка учителей. .. 
Себастьян Влох: Пустяки! На 
этот случай припасен глобаль- 
ный многопользовательский 
режим. 

.ЕХЕ: Шутите? 
Себастьян Влох: Нисколько! 
На самом деле мы решили 
провернуть небольшую рево- 
люцию, выпустив в ничего не 
подозревающий мир первую 
глобально-многопользователь- 
скую гоночную игру. Тысячи 
игроков смогут одновременно 
шнырять по игровому миру на 



своя.) Пробить дыру в крыше, 
страна, раскроить каким-нибудь ост- 
рым предметом покрышку, по- 
терять по пути капот с две- 
рью? А соперники — они смо- 



гут столкнуть нас в пропасть? 
Или же в остром приступе на- 
стоящего спортивного духа 
пинками помочь нам поста- 
вить перевернувшееся авто на 
колеса? 

Себастьян Влох: Без повреж- 
дений никак нельзя. Думаете, 
мы не понимаем? Всяческим 
поломкам, потерянным частям 
и просто обваливанию желез- 
ного осла в грязи уделяется 
особое внимание. Но разруше- 



радостью изобразил бы вам де- 
ловые городские кварталы, но 
мы ему такой возможности не 
дадим. Нам, простым жителям 
Бордо, интереснее бездорожье 
и пересеченная местность. Да- 
да, да здравствует девственная 
природа! Максимум присутс- 
твия в (ЗРО цивилизации — не- 
большие деревни. 

.ЕХЕ: Так-так, разгул «Грин- 
писа»... Олени и саблезубые 
жирафы на бескрайних про- 
сторах. .. Будут ли медведи с 
тиграми рычать вслед авто и 
пытаться выскрести гонщика 
из его консервной багги? А 
если мы врежемся в кустоде- 
рево, кто останется лежать 



щие из-под шин камни... А вот 
объекты, сотворенные челове- 
ком, вполне себе разрушаемы: 
ломайте ограды, срывайте 
провода — пожалуйста! Если 
же хочется спустить пар, 
вспомните о соперниках — с 
ними проходят любые фокусы. 

.ЕХЕ: Населены ли ваши леса 
станциями техосмотра? водят- 
ся ли в полях автозаправки? 
Себастьян Влох: СТО будут, 
причем там можно заодно и 
заправиться. Если же у вас 
кончится бензин, машина не 
встанет на вечный прикол, 
просто она будет ехать очень 
медленно. Представьте, что ее 
толкают. 
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.ЕХЕ: Неужели настолько мед- 
ленно? 

Себастьян Влох: Вы все вре- 
мя подозреваете нас в осо- 
бой жестокости! Нет, не на- 
столько. Она покатится со 
скоростью 25 км/ч... Возвра- 
щаясь к нештатным ситуаци- 
ям: в глобальном режиме иг- 
рок сможет выбирать класс 
механика и заправщика. Ме- 
ханик не расстается с монти- 
ровкой и может на ходу чи- 
нить машины, а у заправщика 
за пазухой всегда есть цис- 
терна с горючим. 



Закрывая Огіѵе-іп 

.ЕХЕ: Наши киноэксперты так- 
же проанализировали ваши 
ролики. И были впечатлены 
великолепной работой режис- 
сера и монтажера. Вопрос ни- 
же пояса: это подделка или 
ваш жуткий креатив? Очень 
уж запал в душу модный эф- 
фект быстрой перемотки в 
реплее... 

Себастьян Влох: Как бы вам 

сказать... Ролик снимался сле- 
дующим образом: мы просто 
запустили игру, устроили гон- 
ку и записали ее реплей. За- 



.ЕХЕ: Что-что? Вы сотворили 
ландшафт в десять тысяч чес- 
тных квадратокилометров?! 
Себастьян Влох: Ну, весь 
ландшафт как раз чуть боль- 
ше: тридцать две тысячи са- 
мых что ни на есть честных 
квадратных км. 180x180. Что- 
бы игроку было куда посмот- 
реть, по краям площадки мы 
оставляем поля в сорок км в 
каждую сторону. 

.ЕХЕ: Боже, представляем се- 
бе анонсированный саріиге- 
Іпе-Лад на таких просторах. .. 



двухсот. Гонки «до заданного 
финиша» — от 1 до 150 км. 
Гонки по заранее определен- 
ной трассе — от 1 до 200 км. 

.ЕХЕ: Эти марафоны займут 
уйму времени... 
Себастьян Влох: Хорошие 
водители на по-настоящему 
быстрых машинах смогут топ- 
тать землю со скоростью до 
240 км/ч. Ну а специально 
для бабушек зарезервирова- 
ны авто, при максимальном 
разгоне набирающие косми- 
ческие 50 км/ч. 




■ На пыльной трассе слипстрим не котируется: следуя за лидером, вы не увидите даже 
мухи, прилипшей к ветровому стеклу, не говоря уж о какой-то дороге. 



тем, пользуясь только автома- 
тической камерой, встроенной 
в ОНО, перевели этот повтор 
в часовой киноролик. После 
чего нарезали из этой гонки 
двухминутное видео. То есть 
понравившийся вам эффект 
был сделан вручную, игрок 
ничего такого не увидит. С 
другой стороны, все ракурсы, 
что вы видели, вся операторс- 
кая работа — это есть, это без 
обмана. 

.ЕХЕ: Природа — довольно 
большая штуковина. Как вы 
будете выходить из положения 
— запирать игрока в неболь- 
шой долине? окружать поляну 
непроходимым лесом? 
Себастьян Влох: Ну нет, ника- 
ких клеток. Вам хватит игровой 
площадки сто на сто? Километ- 
ров, конечно. 



■ Судя по ландшафту, пустыни подверглись застройке типовыми кактусами. Хотя, может 
быть, им тоже кажется, что все люди на одно лицо... 




■ Ален Гийо (АІаіп Сиуеі), заместитель 
нашего собеседника по техническим 
вопросам. 



Себастьян Влох: Этому режиму 
такие просторы не грозят. Зато 
они отлично подходят для Ваіа. 
Это такие американские гонки, 
когда машины должны проез- 
жать через серию чекпойнтов, 
каждый из которых представля- 
ет ворота, стоящие где им за- 
благорассудится. Именно здесь 
будут востребованы навигаци- 
онные способности гонщиков. 

.ЕХЕ: Доктор, а если у нас 
«географический кретинизм»? 
Себастьян Влох: Тогда вам 
прописаны гонки, в которых 
просто надо прибыть к задан- 
ной точке любыми доступными 
путями. 

.ЕХЕ: И сколь протяженными 
будут наши забеги? 
Себастьян Влох: Ваіа, гонки с 
воротцами, — от километра до 



Идеологический крен 

.ЕХЕ: Получается, от одной 
минуты до... нет, лучше не 
считать. А какова идеология 
игры: серьезный симулятор 
или развеселая аркада? 
Себастьян Влох: С визуальной 
точки зрения мы попытались до- 
биться фотореализма; а по жан- 
ру это стопроцентная аркада. 

.ЕХЕ: Весь этот гигантских 
размеров ландшафт создан 
вами заранее или же генери- 
руется на лету? 
Себастьян Влох: И то и дру- 
гое одновременно. Как вы по- 
нимаете, нет смысла заранее 
загрузить каждое дерево в па- 
мять. Ландшафт имеет полтора 
десятка степеней детализации, 
и те кусты, что вас окружают, а 
также просто небольшие дета- 
ли, генератор вершит налету. 
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.ЕХЕ: Подождите-ка... тогда в 
глобальном режиме все будут 
ездить по разным картам? 
Себастьян Влох: Нет, конечно. 
Хотя генератор и создает по 
пять Мбайт в секунду одной 
только геометрии, это вовсе не 
случайные данные. Карта зада- 
ется неким «ключом», он кро- 
хотного размера, всего 256 бай- 
тов. Из него формируется об- 
щий ландшафт, который затем 
процедурно модифицируется 
слоями терраморфинга, и из од- 
ного и того же ключа на любой 
машине получится один и тот же 
ландшафт. Следовательно, ни- 
каких проблем ни с дизайном 
миссии, ни с онлайновой игрой, 
ни с уровнями детализации на 
компьютерах разной мощности. 

.ЕХЕ: А как мы узнаем, куда 
ехать? Будем ориентировать- 



между точками — прямая. 
Россказни? 

Себастьян Влох: Это если си- 
деть в ракете, умеющей рыть 
землю. В нашем случае надо 
решать по обстоятельствам. 
Вот дороги — по ним машина 
движется на треть быстрее, и 
грех этим не воспользоваться. 
С другой стороны, дорога име- 
ет обыкновение идти туда, ку- 
да хочется ей, а не нам. Поэ- 
тому надо выбирать, искать 
компромисс. (ЗРО — это в 
среднем 40% дорог и 60% пе- 
ресеченной местности в том 
случае, если мы ездим в го- 
рах. Если же под колесами 
равнина, поменяйте эти циф- 
ры местами. 

.ЕХЕ: А не будет ли скучно 
бороздить просторы, создава- 
емые генератором? Как вы 



ли вы видите на экране горную 
гряду и несколько идущих че- 
рез нее долин, то сможете за- 
годя выбрать одну из этих до- 
лин и проехать по ней. Если 
вы увидите гору в 40 км перед 
собой, то вы на самом деле 
сможете до нее добраться, а 
потом оставить ее далеко поза- 
ди... А чтобы все это не наску- 
чило, мы вводим тематические 
трассы: каньоны, острова, бо- 
лота, горы, естественные кра- 
теры, озера, океаны... 

Без ошибок 

.ЕХЕ: В ролике игры нет ни од- 
ного кокпита. Это позиция или 
что-то иное? Как обстоят дела 
с лицензированием машин? 
Себастьян Влох: Кокпиты на 
тот момент еще не были гото- 
вы, но, разумеется, они плани- 
руются. А вот с лицензирова- 




■ Ведущий программист ОРЮ Филипп 
Ривайон (РпіІІіре РіѵаМІоп). 




■ Гоночные игры делятся на два вида: в одних машины тяжелее воды, в других легче. 
Видите, тут как раз есть подходящий водоем! 



■ Как мы ни присматривались, но фауны на шотах не разглядели. Должно быть, прячет- 
ся в бурнорастущей флоре, в которой даже автомобиля не разглядеть. 



ся по компасу и звездам? по 
карте на коленях? Или на вет- 
ровом стекле будет маячить 
безошибочный волшебный 
указатель? 

Себастьян Влох: Без карты 
не обойтись, навигатор тоже 
прилагается. Да и стрелочки 
наверняка будут показывать в 
ту сторону, которую они пос- 
читают наиболее верной. Но 
выбор пути — штука неод- 
нозначная. 

.ЕХЕ: В школе нам говорили, 
что кратчайшее расстояние 



добиваетесь разнообразия в 
геймплее? 

Себастьян Влох: Во-первых, 
ландшафты очень отличаются 
друг от друга, вы никогда не 
увидите одну и ту же картину 
дважды. Не думайте, что один 
и тот же квадратный километр 
будет постоянно повторяться в 
течение всей гонки. Дальность 
обзора составляет сорок кило- 
метров. И такой обзор дейс- 
твительно понадобится, ведь 
есть долины шириной в пять и 
длиной в сотню км (та же зна- 
менитая долина Смерти)... Ес- 



нием мы пока бьемся. Посему 
точного ответа дать не могу. 

.ЕХЕ: Как чувствует себя АІ? 
Он уже выучил наизусть все 
трассы? 

Себастьян Влох: Нет-нет! Мы 
попытались создать честный 
АІ, никакого информационно- 
го преимущества он иметь не 
будет. 

.ЕХЕ: А ошибаться будет? 
Себастьян Влох: Это-то как 
раз не проблема. Куда тяже- 
лее привить АІ навыки чело- 



векоподобной навигации, но 
мы работаем изо всех сил над 
тем, чтобы боты вели себя 
точно так же, как и живые лю- 
ди, участники глобального 
многопользовательского режи- 
ма. Ну и, конечно, у АІ будут 
разные уровни компетентнос- 
ти. Также мы внедряем лич- 
ностные особенности: кто-то 
рискует больше, кто-то мень- 
ше, кто-то более агрессивен, 
кто-то менее... 

беседу вели 
АШОТ.АХВЕРДЯН, 
АЛЕКСАНДР.ВЕРШИНИН 
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Экспортный вариант 

Когда немцам нужно прогреметь на весь мир стратегией в реальном 
времени, они привлекают гастарбайтеров из России или стран Восточ- 
ной Европы — и вовсе не от лени, скупердяйства или брезгливости, 
как можно подумать, а от заложенного в мозге костей неумения сделать 
что-то отличное от румяных ЗеШегз или диетической ЗреІІіогсе. Знакомь- 
тесь: РагаѴѴогІсІ — самая дорогостоящая попытка преодолеть родовое 
проклятие. 



РАПАѴѴОИІ-0 



жанр 


Стратегия в реальном времени 


платформа 


РС 


разработка 


ЗЕК (ѵѵѵѵѵѵ.зек-озі.сіе) 


издание 


Зиптіоѵѵег (ѵѵѵѵѵѵ.зиптіоѵѵег.сіе) 


дата релиза 


2 квартал 2006 г. 




■ Поклонники Рігга Соппесііоп и «Гно- 
мов», встречайте героя. Томас Ланганки, 
один из четырех основателей ЗКЕ и 
главный дизайнер самого скромного 
ВТЗ-блокбастера 2006 года — РагаѴѴогІсІ. 



Шы, ИГРА.ЗАПУСКАЙСЯ, 
встретились с Томасом 
Ланганки (Тпотаз І_апдгіапкі), 
главным дизайнером без пяти 
минут хита планетарных мас- 
штабов (также Томас является 
одним из четырех основате- 
лей студии ЗЕК), и буквально 
вырвали у него детали и иные 
запчасти. 

8узІет оѵеггісіе 

.ЕХЕ: Томас, ЗипЛоѵѵег, ваш 
издатель, известен своими 
экономическими симулятора- 
ми — играми неспешными, 
добротными, хорошо детали- 
зированными и очень популяр- 
ными — правда, только у 
собственной аудитории. Поче- 
му же вы решили попробовать 
себя в ВТ8 только сейчас — 
через двенадцать лет после 
закладки компании и десять 
лет после начала ВТ8-бума? 
Томас Ланганки: Эээ... 
Карстен Бикхоф*: Минутку, 
Томас. Я отвечу на этот воп- 
рос. В первую очередь заме- 
чу, что Зип^Іоѵѵег не рассмат- 
ривает создание РагаѴѴогІсІ как 
эксперимент или некий тест — 
это серьезный проект, на кото- 
рый мы бросили немалые ре- 
сурсы. Все стратегические иг- 
ры стратегичны по-своему, но 
это не делает их менее страте- 
гичными... (Два абзаца софис- 
тики вырезаны в интересах на- 



циональной безопасности. — 
.ЕХЕ.) Во-вторых, у меня нет 
ощущения, что ВТЗ-бум поза- 
ди, — взгляните на уровень 
продаж в основных регионах, 
и все встанет на свои места. 
Кроме того, своей игрой мы 
планируем привлечь людей, 
которые только начинают зна- 
комиться с РТЗ или были 
дружны с этим жанром пре- 
жде, а потом потеряли к нему 
интерес. 

.ЕХЕ: О'кей. Итак, ЗипЛоѵѵег 
доверил 8ЕК первую за всю 
историю компании ВТ8. Поче- 
му именно 8ЕК была выбрана 
для этой великой миссии? Это 
те же самые люди, что делали 
пасторали серии Аппо, или вы 
пригласили дизайнеров со 
специфическим опытом? 
Томас Ланганки: Карстен, ду- 
маю, мне по силам ответ на 
этот вопрос. Нет, мы не участ- 
вовали в разработке Аппо-бу- 
колики. ЗЕК сравнительно мо- 
лодая команда, хотя ее костяк 
составляют опытные люди. 
Лично я несу этот крест уже 
пятнадцать лет и участвовал в 
создании таких игр, как Р\гт 
Соппесііоп, работал по конт- 
ракту с ѴѴагпег Іпіегасііѵе и Мі- 
сгозоп;. Дебютным проектом 
ЗЕК стала игра ѴѴіддІез, более 



ѵѵѵѵѵѵ.рагаѵѵогісі.сот 



известная на российском рын- 
ке как «Гномы». Покончив с 
«Гномами», мы предложили 
ЗипЛоѵѵег концепцию Рага- 
ѴѴогІо!, издатель идею одобрил, 
мы сделали прототип — и все 
завертелось. 

.ЕХЕ: Замечательно, настоя- 
щая немецкая мечта. И все же 
РагаѴѴогІсІ создается не на 
пустом месте. Мы уже видели 
ВТ8, сделанные на роскошных 
высокотехнологичных движ- 
ках, ВТ8 с Очень Большими 
Юнитами в кадре и ВТ8 с не- 
прилично большим количест- 
вом анимаций в кадре. Какова 
концепция вашего творения? 
Как вы позиционируете игру 
среди потенциальных конку- 
рентов? Или, другими слова- 
ми, почему эта игра должна 
уничтожить нас? 
Томас Ланганки: Всего два 
слова: интерфейс и графика! 
Графический движок РЕЗТ — 
я сужу об этом хотя бы по от- 
рывочным сведениям, поступа- 
ющим от журналистов и умею- 
щих читать игроков со всего 
мира, — прекрасно справляет- 
ся со своими обязанностями: 
уровни до отказа забиты жи- 
выми существами, которые 
ползают, бегают и даже летают 
без особой на то необходимос- 



* Сагзіеп ВіскпоК, менеджер по маркетингу ЗипЯоѵѵег. 
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ти — для антуража. Плавная 
смена погодных условий и не- 
прилично густая для ВТ5 лист- 
ва дополняют картину. Взгля- 
ните-ка на скриншоты, только 
что опубликованные в журнале 
(Затіпд (Зате, — вы согласны, 
что мы старались не зря, что 
все написанное о нас чистая 
правда?.. Если же серьезно, 
то, пожалуй, самое важное от- 
личие РагаѴѴогІо 1 от конкуриру- 
ющих концессий — интерфейс 
управления. Мы хотим сокра- 
тить микроменеджмент до ми- 
нимума, освободив для игрока 
время для любования окружа- 
ющими красотами и простор 
для принятия стратегических 
решений. Поверьте, мы бились 



невозможно поверить, что вы 
начали ее всего год или пол- 
тора назад. 

Томас Ланганки: Вы не слиш- 
ком внимательны — игра была 
официально объявлена аж в 
мае 2003 года на ЕЗ, просто 
этого никто не заметил. Разра- 
ботка идет уже три года. Или 
четыре — если считать время, 
потраченное на создание 
движка и вспомогательных 
инструментов. Просто в фев- 
рале 2005-го мы наконец-то 
решили, что рабочее название 
игры — РагаѴѴогІо! — можно 
считать окончательным. И, вы 
правы, мы действительно рас- 
сказывали о проекте скупо, в 
час по чайной ложке, сконцен- 



мер, в Штатах. Скажите, на- 
сколько РагаѴѴогІсІ «немецкая 
игра»? Нам кажется, не очень 
— в кадре не видно сорока ви- 
дов ресурсов, сложной систе- 
мы их переработки и ни одной 
пышнотелой крестьянки. 
Правда, трава все еще подоз- 
рительно зеленая. Итак, не- 
ужели РагаѴѴогІсІ — экспорт- 
ная модель? 

Томас Ланганки: Вы правы! 
Рисуя в тонких линях контуры 
РагаѴѴогІс 1 , мы видели эту игру 
ориентированной на мировую 
аудиторию: быстрая РТ5, с 
простым и эффективным ин- 
терфейсом, без тяжелого мик- 
роменеджмента, фокусировка 
на сражениях, недурно выгля- 



ления. «Как им это удалось?! 
Что это за движок? Кто эти ге- 
рои, занимавшиеся моделиро- 
ванием, текстурами и анима- 
цией?» — спрашивали мы са- 
ми у себя... 

Томас Ланганки: Очень прият- 
но слышать. Я передам ваши 
слова нашим художникам и 
аниматорам, — ребята потра- 
тили немало времени, изучая 
повадки несуществующих жи- 
вотных, провели долгие меся- 
цы в джунглях Южной Амери- 
ки, фиксируя обычаи выдуман- 
ных племен. Большинство на- 
ших аниматоров — выпускники 
Академии кино и телевидения 
(РоІзсІат-ВаЬеІзЬегд), в сво- 
бодное от динозавров время 




■ Смирно! Равнение на... Знакомьтесь: тот самый «контроллер армий», благодаря которому иерархия животных на экране в несколько щелчков мыши обретает форму пирами- 
ды. Посмотрим, как это будет работать на практике. 



над интерфейсом очень долго, 
переделывая его бессчетное 
количество раз, до тех пор, по- 
ка сами не получили от него 
удовольствие. 

.ЕХЕ: Вы объявили об игре 
только в феврале 2005-го, и 
многие называют ее «спящим 
хитом» — во многом благода- 
ря весьма сдержанному про- 
движению в прессе. С чем 
связана эта скромность? По- 
чему такая яркая, сочная, жи- 
вая игра остается в тени куда 
более анемичных заокеанских 
конкурентов? Сколько на са- 
мом деле вы вынашивали пла- 
ны создания РагаѴѴогІсІ? Глядя 
на эти роскошные картинки. 



трировавшись на разработке и 
борьбе за качество, не уделяя 
интернациональному марке- 
тингу должного внимания. По- 
чему? Потому что не стоит кри- 
чать о «революционных осо- 
бенностях», пока они не реа- 
лизованы, — потом будет мень- 
ше разочарованных игроков. 

Не по-немецки 

.ЕХЕ: Вероятно, вы не станете 
отрицать существования «не- 
мецкой школы» игродизайна, 
которая охватывает все жан- 
ры, включая ВТ8 (ЗеШегз, 
ЗреІІТогсе еіс). Не секрет так- 
же, что игры, ориентирован- 
ные на европейский рынок, не 
слишком популярны, напри- 



дит, свежий сеттинг, не ориен- 
тированный ни на одну из из- 
вестных науке нишевых гик-ко- 
лоний. Что еще надо? Разве 
это не полный перечень черт 
мирового бестселлера? 
Да, наше предыдущее творе- 
ние Эіддіез, как и упомянутая 
Рігга Соппесііоп, при желании 
могут быть отнесены к «немец- 
кой школе», как вы изволили 
выразиться. РагаѴѴогІо! же — 
это попытка покорить новые 
земли. И, кажется, нам это уда- 
ется. Спасибо геймплею и не- 
обычным декорациям. 

.ЕХЕ: Увидев игру на Ѳатез 
Сопѵепііоп 2005, мы долго не 
могли прийти в себя от удив- 



занятые весьма серьезным де- 
лом вроде роз!-ргоо!ис!іоп для 
кино и рекламы. Разумеется, 
мы приложили некоторые уси- 
лия, чтобы эта красота не за- 
душила голыми руками ваши 
процессоры и видеокарты. 
Крупные модели состоят из 
двух и более тысяч полигонов, 
что по ВТ5-меркам совсем не- 
плохо; но стоит вам оторвать 
камеру от грешной земли, и 
мы плавно, без склеек уберем 
лишние детали — разницы вы 
даже не заметите. 

.ЕХЕ: Людская молва твердит, 
что ваши подопечные приду- 
мали очень оригинальный ин- 
терфейс управления и систе- 
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му апгрейда, развития юнитов. 
Вы уже тестировали новый ин- 
терфейс? Как он будет рабо- 
тать в мультиплейере? 
Томас Ланганки: Слухи абсо- 
лютно верны. Как я уже гово- 
рил, наша цель — сократить 
мышиную возню с производс- 
твом и экономикой до разумно- 
го минимума, чтобы освобо- 
дить полководцев для управле- 
ния армией. Центральным эле- 
ментом пользовательского ин- 
терфейса стал так называе- 
мый «контроллер армий». Это 
небольшая панель в левой 



части экрана, на которой вы 
видите статус каждого юнита в 
отдельности, можете выбирать 
своих подчиненных и фокуси- 
ровать камеру на конкретной 
боевой единице. Дальше... 
объяснить на словах будет не- 
просто, куда лучше один раз 
поиграть — и все сразу вста- 
нет на свои места. 
«Контроллер армий» позволяет 
не только наблюдать за вашими 
войсками, он также помогает 
управлять их иерархией. Бое- 
вая единица может иметь один 
из пяти уровней. Чем ниже уро- 



щью лишь нескольких юнитов, 
если вы будете продвигать их 
правильным образом. 
И еще один интересный мо- 
мент. По-настоящему сильные 
юниты не доступны на старто- 
вых уровнях. Так, титаны — 
сильнейшие существа в игре, 
существующие у каждого пле- 
мени в единственном экземпля- 
ре, — выходят на сцену в 4-м 
уровне, то есть «апгрейдить» 
их можно всего один раз. А ка- 
кой-нибудь воин первого уров- 
ня готов двигаться по карьер- 
ной лестнице на четыре сту- 



ровать и контрреагировать 
быстрее, чем в других играх. 
Успех будет сопутствовать иг- 
року, аккуратнее всего управ- 
ляющему своими силами. «Ак- 
куратное управление» обычно 
означает «микроменеджмент» 
— но только не в РагаѴѴогІо!. И 
система апгрейдов действи- 
тельно добавляет перца в 
мультиплейер, только пред- 
ставьте, как это весело: пере- 
местить монстра на следую- 
щий уровень за мгновение до 
гибели, когда противник уже 
уверен, что одолел его! 




■ Эти парни не зря четыре года жили на деньги Зиггііоѵѵег. РагаѴѴогІа" должен стать «не- 
мецким ответом» йаѵѵп оі ѴѴаг, ВаШе Тог МісЮІе-еаПп и другим генетически модифициро- 
ванным Масіе іп ІІЗА ВТЗ-продуктам. 

вень, тем больше под такие 
юниты доступных слотов. Зара- 
ботав достаточное количество 
«черепов» (не пугайтесь, это 
«очки опыта» на местном 
арго), вы можете продви- 
нуть юнит на следующий 
уровень. Новое назначе- 
ние делает юнит сильнее и 
полностью излечивает 
его от ранений. Это оз- 
начает, что апгрейд — 
главный способ сохра- 
нить ваших солдат и 
монстров живыми в 
пылу боя. Один клик на 
панели управления — и 
вы спасаете любимого тиран- 
нозавра за секунду до того, как 
он отправится на встречу с Со- 
здателем. Стратегия «лечебно- 
го продвижения» позволяет так- 
;е нести в порядки неприятеля 
смерть и разрушение с помо- 




■ Красная кровь, немотивированная агрессия, вызывающе крупные юниты, издевательство 
над животными, — боюсь, в Германии такая игра выйдет с рейтингом «только для взрослых». 

Поэма о героях 

.ЕХЕ: Крупные юниты, дино- 
завры с пулеметами — это 
дань изменчивой ВТ8-моде 
или элемент геймплея? Рас- 
скажите о тактических воз- 
можностях, которые откроются 
перед нами с введением зве- 
роящеров невероятных разме- 
ров, героев и суперюнитов. 
Томас Ланганки: Учитывая вы- 
шесказанное, становится ясно, 
что «контроллер армий» пре- 
доставляет игроку завидное 
пространство для маневра, а 
благодаря иерархической сис- 
теме в форме пирамиды вы 
никогда не увидите на своей 
базе типичных для РТЗ «танко- 
вых рашей». Кроме того, спо- 
собность низкоуровневых юни- 
тов к многоразовому апгрейду 
делает их более востребован- 
ными, особенно на поздних 



пеньки вверх — при условии, 
что у вас достаточно «черепов» 
и есть свободные слоты. Таким 
образом, игрок сталкивается с 
интересным выбором: делать 
ставку на невероятно сильного, 
но почти одноразового и доро- 
гого монстра или сконцентиро- 
ваться на дешевых в произ- 
водстве и готовых к многократ- 
ному излечению воинах. 
Описанная концепция роди- 
лась на самых ранних стадиях 
проекта, но потребовалось не- 
сколько раз переработать 
«контроллер» с нуля, чтобы 
мы сочли реализацию прием- 
лемой. Поэтому насчет тести- 
рования не беспокойтесь. Те- 
чение многопользовательских 
баталий в РагаѴѴогІо! не слиш- 
ком отличается от одиночных 
сражений: благодаря новому 
интерфейсу вы можете реаги- 
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стадиях игры, когда у вас за- 
канчиваются определенные 
ресурсы. 

Про титанов вы уже слышали 

— это очень сильные, полные 
ярости звери исполинских 
размеров. Но я забыл о геро- 
ях! Герои несколько сильнее 
обычных воинов и обладают 
весьма полезными в бою уме- 
ниями. Если вы продвинете ге- 
роя на 2-й уровень, он обретет 
ауру, которая — для примера 

— усиливает союзников и де- 
лает врагов слабее. На треть- 
ем уровне герой разучивает 
особое движение, на четвер- 
том, и это становится еще бо- 
лее интересным, добавляет 
еще одно, уникальное здание 
или юнит в «научное дерево» 
племени. Наконец, дожив до 
пятого уровня, герой обретает 



добавляет в производственную 
палитру новые краски, ситуа- 
ция становится еще менее 
предсказуемой. Героические 
бонусы могут компенсировать 
недостатки племени или, на- 
оборот, довести достоинства 
до совершенства. Что предпо- 
честь — решать вам. 

.ЕХЕ: Насколько для вас ва- 
жен многопользовательский 
режим? У вас есть какие-то 
особые планы или ожидания? 
Томас Ланганки: Мы стараем- 
ся угодить и поклонникам 
славных мультиплейер-бата- 
лий, и любителям сингла. Разу- 
меется, «контроллер армий» 
был разработан с прицелом на 
сумасшедшие многопользова- 
тельские стычки — быстрые и 
яростные; так же как, впрочем, 



мому себе на несколько вопро- 
сов: каким составом пойдете в 
бой? какова стратегия дейс- 
твий? какие тактические при- 
емы будете применять, если 
противник отважится на быст- 
рую атаку? Состав армии на- 
столько важен, что мы добави- 
ли возможность сохранять его 
на диск — чтобы ис- 
пользовать в других 
играх или обмени- 
ваться с коллегами по Сети. 

.ЕХЕ: Какова роль вашего из- 
дателя в проекте? Помогает 
ли громадный опыт ЗигтПоѵѵег 
в создании экономических 
стратегий РагаѴѴогІсІ или, на- 
оборот, мешает? 
Томас Ланганки: Ответ будет 
очень простым: издатель ве- 
рил в проект с самого начала, 





■ И все же ЗКЕ не удалось до конца победить национальные корни. Этот скриншот 
выглядит все еще слишком по-немецки, согласитесь. 



■ А вот битвы мамонтов с динозаврами - 
размахом. 



глобальный бонус ко всему 
племени — скажем, беспри- 
мерно повышает рукопашный 
скилл бойцам. Заметьте, все 
эти бонусы уникальны для 
каждого героя! 
Почему я так долго распина- 
юсь о героях? Потому что они 
вносят в игру элемент неожи- 
данности. Ваш противник мо- 
жет знать, какими племенем вы 
играете, но он не будет иметь 
никакого представления о том, 
кого из девяти доступных геро- 
ев вы решите вызвать к жизни, 
пока не познакомится с ними 
лично. И так как каждый герой 



и другие «фишки» игры. В 
РагаѴѴогІо 1 будет три МР-режи- 
ма: сіеаіптаісп (и Іеат 
сіеаіптаісп, конечно), Оотіпаіі- 
оп (что-то вроде «Царя горы». 
— .ЕХЕ) и Ое^епсіег, в котором 
одному человеку придется за- 
щищать свою базу против ос- 
тальных игроков, объединив- 
шихся в команду. 
Перед началом матча вы ин- 
вестируете 1000, 3000, 10000 
(или сколько там вам положе- 
но) очков в создание армии. 
Помните коллекционные карто- 
чные игры? Формируя облик 
армии, вы должны ответить са- 



И он дал нам достаточно вре- 
мени, чтобы доделать игру, от- 
полировать ее до блеска. 
РагаѴѴогІсІ — одна из самых до- 
рогих игр, когда-либо разрабо- 
танных на территории Герма- 
нии (теперь вы понимаете, как 
ЗипЯоѵѵег относится к своему 
детищу?). Кроме того, важную 
роль играет территориальная 
близость. По своему предыду- 
щему опыту я знаю, как слож- 
но делать игру, издатель кото- 
рый сидит где-то в Европе или 
США. Взаимодействие услож- 
няется, все процессы затяги- 
ваются, самые простые вопро- 



это вполне по-американски: бессмысленно и с 

сы приходится решать неделя- 
ми. К счастью, мы с ЗипІІоѵѵег 
находимся рядом, и без этой 
близости, уверен, РагаѴѴогІо! 
никогда не приобрел бы такой 
формы. 

.ЕХЕ: Спасибо за беседу, То- 
мас! Мы будем следить за раз- 
витием событий самым внима- 
тельным образом и отчаянно 



ждем версию РагаѴѴогІсІ для 
прессы — хочется наконец оп- 
робовать ваш пресловутый 
агту сопігоііег в деле! 

беседу вел 
ОЛЕГ.ХАЖИНСКИЙ 
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/ Особое мнение 
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МАША.АРИМАНОВА 



И никого 
не стало 

Первая официальная 
игра по мотивам А. Кристи 
низко обманывает 
ни в чем не повинную машу 



Почему АпсІ ТМеп ТІіегѳ ѴѴІіеге ІМопе (АТТѴѴІЧ, 
ѵѵѵѵѵѵ.адаіііасіігізііедате.сот) не допущена до 
(или скорее избавлена от) рецензирования? 

Это один из тех случаев, в которых мне 
просто нельзя давать в руки острые рейтин- 
говые инструменты. Последствия могут быть 
непредсказуемыми. Среди причин праведной 
ярости можно цитировать дизайнерские (трупу 
бедного Тони Марстона даже не отведено 
отдельного ракурса! Его голова находится в 
одной локации, а ноги — в другой. Над ногами 
стоят англичане и ведут неторопливые беседы 
о погоде) и логические (можно ли забить 
человека до смерти томиком, посвященным 
судопроизводству?) девиации... Но дело 
совсем не в эт ом. Дело в том, что они... они... 

ОНИ ПОМЕНЯЛИ КОНЦОВКУ. 



Десять негритят 
отправились обедать, 
один поперхнулся, 
и их осталось девять 

Если бы про Агату взялись 
снимать очередную биогра- 
фическую ленту, начать ее 
следовало бы так: легкомыс- 
ленная девица сидит в аптеке, 
скучает между двумя полочка- 
ми, сверху донизу уставленны- 
ми ядами: мышьяк, кураре, 
цианистый калий... И вот она 
сидит между этими полочками 
год, другой, третий... Но тут в 
ее мозг просачивается мысль: 
«А не написать ли мне этот... 
как его... детектив?» 
Тем не менее АТТѴѴЫ (или 
«Десять негритят»), как я уже 
писала в колонке «Ключи к 
Агате», совсем, совсем непло- 
хая книжка. Это, если позво- 
лите, литературная классика. 
Детектив, сочиненный с ис- 
пользованием приемов рома- 
на ужасов, или роман ужасов, 
написанный по-детективно- 
му... Главное — очень здорово 
написанный. Ручаюсь, вы не 
перечитывали эту книжку пос- 
ледние лет десять (хотя, воз- 
можно, пересматривали кино), 
поэтому слушайте: «Затем 
последовало сообщение: ост- 
ров купил некий мистер Оним. 
И тут заработала фантазия 
светских хроникеров. На са- 
мом деле Негритянский ост- 
ров купила голливудская кино- 
звезда мисс Габриэла Терл! 
Она хочет провести там спо- 
койно несколько месяцев — 
вдали от репортеров и рек- 
ламной шумихи! «Бизи Би» 
деликатно намекала: остров 
будет летней резиденцией ко- 
ролевской семьи. До мистера 
Мериуэдера дошли слухи: ос- 
тров купил молодой лорд Л. — 
он наконец пал жертвой Купи- 
дона и намерен провести на 
острове медовый месяц. 
«Джонасу» было доподлинно 
известно — остров приобрело 
Адмиралтейство для проведе- 
ния неких весьма секретных 
экспериментов!» (Ох, перевод 
мадам Л. Беспаловой.) 



Девять негритят, 
поев, клевали носом, 
один не смог проснуться, 
их осталось восемь 

Квестодел Ли Шелдон (І_ее 
Зпеісіоп) вместе с АѴѴЕ Оатез 
(ѵѵѵѵѵѵ.аѵѵедатез.сот), в отли- 
чие от всех остальных читате- 
лей, обратил внимание на 
подробности. У него работа 
такая. Поэтому под особняком, 
выстроенным американским 
миллионером, можно найти 
секретный док Адмиралтейс- 
тва. Да-да, с маленькой суб- 
маринкой. А протагонистом иг- 
ры является не один из обре- 
ченных персонажей, а брат 
лодочника Фреда Нарракотта 
из четвертого раздела второй 
главы. 

Прямо скажем, не самое 
вдохновенное решение м-ра 
Шелдона — куда интереснее 
было бы играть за Филиппа 
Ломбарда, Веру Клейторн 
или хотя бы мистера Блора... 
А еще лучше за любого из 
персонажей по собственно- 
му выбору! Но и в таком ва- 
рианте тоже есть плюсы: 
Нарракотт не внесен в спи- 
сок приговоренных, ему нет 
места в общем плане, поэто- 
му он может подглядывать в 
замочные скважины, подслу- 
шивать под дверями, бро- 
дить ночью по особняку и 
находить разрушенные де- 
ревушки на удаленных окон- 
чаниях... гм... Острова Ко- 
раблекрушений. 

Восемь негритят 
в Девон ушли потом, 
один не возвратился, 
остались всемером 

От милого расизма старушки 
Агаты («остров назвали так 
потому, что его очертания на- 
поминают профиль человека 
с вывороченными губами») 
не осталось и следа — счи- 
талочка теперь про моряч- 
ков. Мелочь, а тоже неприят- 
но: политкорректность полит- 
корректностью, а ведь Г.Ф. 
Лавкрафта они не трогают! 
Побаиваются. 



.Біпдіеріауег / блоу-ап 




■ Озвучание — единственный безупреч- 
ный аспект АТТѴѴІЧ. Вера чеканит слова 
так, что хочется повторять их вместе с 
ней. «Ап аріагу»... 




■ Судья Уоргрейв ловко пользуется 
суровым минимумом лицевых анимаций. 
Открытый прямой взгляд, непоколебимая 
уверенность в своей правоте... А вы бы 
купили подержанную машину у этого 
человека? 




■ Второстепенные герои, пушечное 
мясо. Нарракотт на камеру хотя бы веки 
выворачивает. 




■ В окнах старательно отражаются все объ- 
екты, кроме живых персонажей. После того 
как убили Уоргрейва, я начала подумывать, 
что негодяй Шелдон устроил на острове бал 
вампиров. 




■ Герои АТТѴѴМ предпочитают играться с 
пистолетами и пить виски точно напротив 
замочных скважин. 



Семь негритят дрова 
рубили вместе, 
зарубил себя один — 
и осталось шесть их 

Итак, игродраматург Шел- 
дон старается показать из- 
нанку произведения, а заод- 
но превратить А.Н. Онима в 
безумный аналог Рэнда Мил- 
лера: в свободное от отрав- 
лений время он забавляется 
с гостями загадками а-ля 
«Мист». Иногда Ли очень ос- 
троумен (когда мне предло- 
жили перевернуть пластин- 
ку с обвинениями, я радост- 
но засмеялась), иногда не 
очень: обязательно ли нужно 
было между пятым и шестым 
убийствами строить пара- 
шют из подручных средств? 
Другие квестовые задачи 
(починить радио, починить 
другое радио, снять отпечат- 
ки пальцев со стаканов, при- 
готовить мед и яблочный 
сок) никакого влияния на 
концовку игры не оказыва- 
ют. Итог двух-трех часов воз- 
ни с миллионом объектов 
(хоть Нарракотт и кичится 
своей щепетильностью в вы- 
боре предметов, в его ин- 
вентаре находит приют стре- 
мянка) — очередной тихий 
гэг или кусочек бесполезной 
информации, добавляемый 
тем или иным персонажем в 
общий котел подозрений. 

Шесть негритят 
пошли на пасеку гулять, 
одного ужалил шмель, 
их осталось пять 

Но мы-то знаем, как будет все 
происходить, верно? Или во 
всяком случае думаем, что 
знаем. 

Пять негритят 
судейство учинили, 
засудили одного, 
осталось их четыре 

А м-ру Шелдону надо подде- 
рживать внимание игроков. 
Должна же тут быть хоть ка- 
кая-то квестовая часть? Иг- 
ры с м-ром Онимом (или 
миссис Оним?) вас не за- 



бавляют? Прекрасно: вот 
уже Нарракотт отравлен и 
должен шататься по всему 
острову в поисках противо- 
ядия. Должна сказать, что 
постороннего дурака-лодоч- 
ника (он же сыщик-люби- 
тель с темным прошлым) на 
острове не любит никто, 
кроме Веры Клейторн и су- 
дьи Уоргрейва. Вера, спаси- 
бо бесподобному акценту 
(«Патрик» она ухитряется 
выговаривать в один слог), 
— самый интересный пер- 
сонаж «Десяти морячков». 
Уоргрейв тоже великолепен, 
но как-то слишком уж нехо- 
рошо улыбается... 

Четыре негритенка пошли 
купаться в море, 
один попался на приманку, 
их осталось трое 

Ну хорошо, я согласна с тем, 
что в первую очередь серди- 
та на Ли Шелдона и АѴѴЕ 
(Затез потому, что меня так 
ловко провели. Улики в 
АТТѴѴЫ есть, и указывают 
они совсем не на Уоргрейва. 
Шелдон держит карты близ- 
ко к груди, но обратите вни- 
мание на следующие момен- 
ты: 1) кому страдающая ал- 
лергией на пчел мисс Брент 
доверяла настолько, чтобы 
выйти к пасеке? 2) какое 
последнее действие доктора 
Армстронга мы подсмотрели 
в замочную скважину перед 
началом пятой главы? 3) что 
за профессия была у осуж- 
денного Уоргрейвом неви- 
новного (якобы) человека? 

Трое негритят 
в зверинце оказались, 
одного схватил медведь, 
и вдвоем остались 

Более того, личность настоя- 
щего убийцы из «Десяти мо- 
рячков» затронута в приве- 
денном мной отрывке из книж- 
ки. Занятно, правда? 
Покуда все не спускают 
глаз с судьи, Шелдон разыг- 
рывает собственную игру: 
там тело нашли не в том 



месте, тут реплика поменя- 
лась... Но это же «Десять 
негритят»! Это, черт возьми, 
идеальный детектив, кото- 
рый работает только при тех 
условиях, что задала Агата! 
Если убийцей оказывается 
не судья Уоргрейв, произве- 
дение сразу лишается какой 
бы то ни было морали. Не 
говоря уж об оригинальнос- 
ти. Они бы еще в «Восточ- 
ном экспрессе» финал по- 
меняли (в контракте Ли, 
кстати, еще четыре игры 
по)! А во что, интересно, 
превратился бы под пером 
Шелдона «Мальтийский со- 
кол»? А «Глубокий сон»? 
«Табакерка императора»? 

Двое негритят 
легли на солнцепеке, 
один сгорел — и вот один, 
несчастный, одинокий... 

Нельзя сказать, что товарищ 
Шелдон совсем не терзается 
угрызениями совести. К 
АТТѴѴЫ приложена «секрет- 
ная» оригинальная концовка 
— с упоенным начитыванием 
на камеру лучшего, кажется, 
куска прозы, когда-либо со- 
чиненного Агатой (признания 
Уоргрейва). Зато совсем не 
секретны три (!) счастливых 
(в «Десяти негритятах»!!) фи- 
нала. В самом счастливом вы- 
живает чуть ли не половина 
действующих лиц, и все ока- 
зываются совершенно ни в 
чем не виноватыми. 
Следующий логический шаг: 
переделать «Десять негри- 
тят» в стиле «Восточного 
экспресса». Пусть ВСЕ уби- 
тые герои (а не половина) на 
самом деле лишь притворя- 
ются убитыми, в последнем 
акте пусть все жизнерадост- 
но хохочут, хлопают друг 
друга по спинам и разъезжа- 
ются по домам. Молодые лю- 
ди, разумеется, успевают 
обменяться адресами: «Пос- 
ледний негритенок поглядел 
устало, он пошел женился, и 
никого не стало». 
Ох. ■ 
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ОЛЕГ.ХАЖИНСКИЙ 



Рок-н-ролл 
мертв 

Но теперь у нас есть 
его симулятор 



Компьютерные игры всемогущи. Они в 
состоянии сделать вас Демиургом, великим 
завоевателем, серийным маньяком-убийцей, 
гениальным скейтбордистом, стодвадцати- 
килограммовым негром, колей макреевым, 
удачливым кинопродюсером, универсальным 
солдатом, плюшевым медвежонком, водите- 
лем длинномерного транспортного средства. 
Чужим против Хищника, запутавшимся в вет- 
вях дерева парашютистом времен операции в 
Нормандии и даже говорящим куском мыла. 
Но могут ли они превратить вас в великого 
гитариста — в Хендрикса, Пейджа или хотя бы 

Клэптона? 



Исповедь инвалида 

Несколько лѳт своей лихой 
юности я посвятил тщетным 
попыткам овладеть искусст- 
вом игры на гитаре. То есть 
технически мне это удалось — 
я научился держать инстру- 
мент в руках, зажимать хитро- 
умные аккорды и вполне убе- 
дительно бить по струнам. Я 
купил сборники табулатур и 
освоил весь актуальный ре- 
пертуар того времени: «Аква- 
риум», «Кино» и «ЭйТ» для 
разминки, затем, разумеется, 
«ѴѴізп Уои ѴѴеге Неге» Ріпк 
РІоуо!, «Апо! Ыоіпіпд ЕІзе 
Маііегз» МеІаІІіса, «Зіаігѵѵау То 
Неаѵеп» и «Тапдегіпе» І_есІ 
2ерреІіп, кое-что из Пес! Но! 
Спііі Реррегз и Ыігѵапа, какие- 
то блюзовые композиции и ге- 
ниальную «СазІІез Масіе СМ 
Запс!» Джими Хендрикса. Вер- 
шиной моей музыкальной ка- 
рьеры стало одно скучное и 
жаркое деревенское лето, ког- 
да от нечего делать я разучил 
«Лунную сонату» до середи- 
ны, едва не лишившись паль- 
цев на левой руке. Думаете, я 
смогу сегодня воспроизвести 
хотя бы пару тактов шести- 
струнного Бетховена? Увы. 
Проблема в том, что когда 
медведь выборочно наступал 
детям на уши, на мне он, ве- 
роятно, с особой яростью 
топтался минут десять. Со- 
здатель не пожалел чувства 
ритма, но напрочь лишил ме- 
ня музыкального слуха, музы- 
кальной памяти, а заодно и 
ума, чтобы разобраться во 
всех этих невозможных но- 
тах, гармониях, пентатониках 
и прочей музматематике. Я 
играл на гитаре так, как трам- 
вай едет по рельсам, как му- 
зыкальный автомат воспроиз- 
водит заложенную програм- 
му. Шаг вправо, шаг влево — 
катастрофа, полная беспо- 
мощность! Что говорить, я да- 
же не мог как следует настро- 
ить инструмент... Я слушал 
своих кумиров — Хендрикса, 
Пейджа, Б. Б. Кинга — и рвал- 
ся вместе с ними в полет, к 



свободе, парению, импрови- 
зации; но все мое существо 
восставало против, тянуло на 
дно, гитара отказывалась по- 
виноваться, душа оставалась 
запертой в клетке из трех 
«блатных» аккордов, о кото- 
рые я порвал немало сереб- 
ряных струн. Голоса у меня, 
впрочем, тоже нет. 

Гитарный протез 

К счастью, совсем недавно 
благодаря взаимопроникнове- 
нию извращенного восточного 
гения и западной музыкаль- 
ной культуры был создан уни- 
кальный аппаратно-програм- 
мный комплекс (Зиііаг Него, ко- 
торый позволяет каждому, 
включая совершенно безна- 
дежных в музыкальном отно- 
шении инвалидов вроде меня, 
на несколько минут превра- 
титься в звезду рок-сцены. 
Программно-аппаратный ком- 
плекс для игровой приставки 
Зопу РІауЗіаІіоп 2 (далее — 
игра) представляет собой 
0\Ю-диск с игрой (Зиііаг Него 
и существенных размеров иг- 
ровой контроллер, формой и 
весом напоминающий... элек- 
трогитару культовой фирмы 
(ЗіЬзоп (!). Чтобы сходство не 
казалось случайным, издате- 
ли (Рео!ос!апе) подписали с 
(ЗіЬзоп лицензионное согла- 
шение, обменялись любез- 
ностями в пресс-релизе, и те- 
перь все «гитаристы-герои» 
оттягиваются исключительно 
на про-моделях этого уважае- 
мого производителя. 
Разумеется, играть в Оиііаг 
Него можно и с помощью обыч- 
ного геймпада, но это, товари- 
щи музыканты, против всей 
идеи. У гитароджойстика есть 
лады-кнопки (правда, всего 
пять штук), с помощью кото- 
рых можно весьма достоверно 
имитировать приемы вроде 
паттег-оп и риІІ-оп\ рудимен- 
тарная струна-плавник, гото- 
вая выдержать испытания ги- 
тарным боем, а также — самое 
главное! — специальный ры- 
чаг под правой рукой, именуе- 



■зіпдіеріауег / особое мнение 




■ Всего за $69.99 вы получаете Сиііаг Него 
и пластиковую копию настоящего СіЬзоп с 
ремнем! А за $109.98 можете стать владель- 
цем Сиііаг Него Миіііріауег ВипсІІе с двумя 
игровыми контроллерами для проведения 
бескомпромиссного джем-сейшена!! 
Гитары можно приобрести отдельно — на 
случай, если, войдя в раж, вы разобьете 
инструмент о голову товарища!!! 



■ С полным списком музтреков можно 
ознакомиться на сайте ѵѵѵѵѵѵ.диііагпегодате. 
сот. Примерно треть песен достойны 
помойки, но все остальное — вполне при- 
личные композиции, под которые можно 
помочь соседям встретить Новый год. 




■ АтрІіШсІе, одна из предыдущих 
музыкальных игр студии Нагтопіх, была 
признана журналом РоІІіпд Зіопе «Лучшей 
консольной игрой 2003 года» и, по мнению 
журналистов из Саше СиІШге Мадагіпе, 
является «цифровым заменителем неразбо- 
дяженного кокаина». 




■ Конкурентов у Сиііаг Него на сегодня 
просто нет. Сііагоо Мап образца 2002 г. - 
игра, конечно, про гитаристов, но 
настолько японская, что... 



мый ѵѵпатту Ьаг (или просто 
«машинка»), который позволя- 
ет а) извлекать из гитары не- 
обыкновенные звуки и б) пон- 
товаться перед публикой. Ра- 
зумеется, никаких звуков чер- 
тов джойстик-в-форме-гитары 
извлекать не в состоянии, 
главная его цель — создать у 
присутствующих (включая вас 
самих) абсолютную уверен- 
ность, что это именно вы, а не 
Ричи Блэкмор нарезает сейчас 
соло из «Дыма над водой». 

Нажми — получишь 

Суть игры, как и всех прочих 
ритмически-музыкальных ро- 
дом из идеологически чуждой 
нам Японии (помните сцену с 
игральными автоматами в 
«Трудностях перевода»?), про- 
ста до всхлипа: игрок слушает 
музыку и старается выполнять 
поступающие с экрана инс- 
трукции, не выбиваясь из рит- 
ма. Однако эффект подобных 
электроразвлечений, будь то 
Эапсе Оапсе Реѵоіиііоп, 
КеуЬоаго 1 Ргеакз или АтрІіШсІе, 
не слабее наркотического (ну, 
почти), — через некоторое вре- 
мя человек впадает в абсолют- 
ный транс и начинает творить 
вещи, которые вездесущему 
шахиджаняну с его пишущей 
машинкой из «Ыакес! І_ипсп» 
Берроуза даже не снились. 
Гитарные симуляторы встре- 
чались в истории болезни КИ 
и раньше. Испокон веков 
Копаті производит исполинс- 
ких размеров игровой автомат 
Сиііаг Ргеакз с двумя пластико- 
выми гитарами (шесть рели- 
зов!), а на переломе 




ка левее Владивостока уши 
начинают сворачиваться в тру- 
бочку уже через три минуты 
практики. 

В 2002-м еще один японский 
гигант, КОЕІ, сотворил нечто 
под названием Оііагоо Мап. За 
этой игрой мы с друзьями про- 
вели несколько гомерически 
смешных вечеров. Ее главным 
персонажем был мальчик по 
имени 11-1, стопроцентный 
«ботаник», но стоило ему взять 
в руки гитару (или то, что япон- 
цы считают гитарой) и надеть 
дау Іоокіпд-шлем с крыльями 
по бокам, как все менялось: 
музыкант уничтожал зло, ис- 
полняя чудовищный і-рор с не- 
выносимыми гитарными запи- 
лами в стиле позднего Ингви 
Мальмстина. Кроме того, в 
Оііагоо Мап не было такой ме- 
лочи, как гитара. 

Назад, в детство 

Издатель Ре- 
сіосіапе, за 
стрявший 
где-то 
между 
Шанхаем 
и Кали- 
форнией, 
подошел к 
вопросу 
куда бо- 
лее се- 
рьезно. 

Он договорился с 
ОіЬзоп и МТѴ, заполу- 
чил в ОіЖаг Него Джи- 
ми Хендрикса, Эеер 
Ригріе, 72. Тор, 
Медасіеаіп, Оиееп, 
Оззи Осборна, Дэви- 
да Боуи, ѴѴпіІе 2ютЬіе, 
Ргапг РегсІіпапсІ, Ратопез 



и еще кучу исполнителей, 
каждый из которых скинулся 
по целой песне; разработал 
хитроумный джойстик в фор- 
ме гитары и предложил на не- 
го вполне божескую цену: $60 
вместе с игрой и $40 отде- 
льно, если вы вдруг решите в 
порыве страсти разбить гита- 
ру о колонку. А главное — за- 
пряг талантливых и успешных 
девелоперов из Нагтопіх, ко- 
торые не одну собаку съели 
на создании таких вот игр. 
Учитывая, что половина пред- 
ставленного в Оиііаг Него ре- 
пертуара — практически рус- 
ские народные песни, очень 
надеюсь, что игра доберется 
до России с ее морозами, 
водкой и караоке, ведь луч- 
шего новогоднего подарка 
для ваших соседей просто не 
существует. Сто долларов за 
то, чтобы веселым и пьяным в 
две гитары сыграть поздней 
ночью «Техаз РІоосІ» Стива 
Рея Вогана или «Зрапізп 
СазІІе Мадіс» Хендрикса, 
а на утро подарить все 
это хозяйство племян- 
нику? В жизни есть 
масса куда более ду- 
рацких способов 
потратить 
деньги. 



веков была выпуще- 
на версия для Р32. 
Однако тамошние ги- 
тары — сущее барахло: 
маленькие, всего три кнопки и 
переключатель, а выбор музы- 
кальных композиций таков, что 
у любого нормального челове- 
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АШОТ.АХВЕРДЯН 

О проблемах 
контроля 
в условиях 
интерактивности 

Можно ли их избежать? 




С начала эпохи КИ мы постоянно утыкаемся 
в недостаток интерактивности, когда игра 
в очередной раз не позволяет сделать что- 
нибудь из того, что пришло в голову игроку. 
Мы так и не смогли организовать собственную 
тоталитарную секту в МоггоѵѵіпсІ, нам не дали 
залезть ни в один включенный компьютер в 
РООМ 3, у нас не было возможности того, 
нам не позволялось это... Неужели так будет 

всегда? 



Чтобы все 
было возможно 

Проблемы создания игр, пре- 
доставляющих нам как можно 
большее поле для разнооб- 
разных действий, хорошо из- 
вестны. Здесь и геометричес- 
ки растущая сложность созда- 
ния общего дизайна, и отлад- 
ка геймплея & баланса, и по- 
иск ошибок, и проч. Ну а не- 
возможность выделения под 
такой проект «безразмерно- 
го» бюджета фактически ли- 
шает нас всякой надежды. 
Однако некоторые герои все- 
таки находят в себе силы, и 
время от времени мы получа- 
ем не идеал интерактивности, 
но нечто отдаленно похожее. 
После миллиона патчей игра- 
в-которой-мы-можем-многое 
наконец-то начинает работать, 
но тут поднимает голову оче- 
редной дракон: выясняется, 
что игрой очень тяжело управ- 
лять. Настолько, что именно 
тяжкий груз управления ста- 
новится ОСНОВНЫМ препятс- 
твием между проектом и его 
авторами и публикой. 
Итак, давайте поговорим о 
сложных играх. Сразу догово- 
римся о терминах: под «слож- 
ной» в данном случае подра- 
зумевается такая игра, кото- 
рая награждает пользователя 
возможным максимум управ- 
ляющих функций. К примеру, 
в обычном шутере количество 
управляющих действий весь- 
ма ограничено: вы можете 
двигаться (в произвольном на- 
правлении), стрелять, переза- 
ряжать и менять оружие*. 
И это всё, почти всё. Подбор 
предмета не относится к уп- 
равлению, ибо является всего 
лишь перемещением к опре- 
деленной точке; открывание 
двери достигается приближе- 
нием к ней, и т.д. 

Выбор меньшего зла: 
иерархии против 
равенства 

Есть два принципиально раз- 
ных способа командования 
большим количеством управ- 



ляющих действий. Первый ус- 
ловно назовем «стратегичес- 
ким», когда отдельные коман- 
ды группируются в иерархии 
с категориями и подкатегория- 
ми. В итоге мы получаем сетку 
команд, которые обычно упо- 
рядочиваются по вертикали и 
горизонтали. Пример работы 
вертикальной структуры ин- 
терфейса: сперва щелкаем на 
пиктограмме боевого соедине- 
ния, затем выбираем один из 
типов команд (движение, ата- 
ка, отступление), после чего 
указываем конкретные детали 
приказа (куда идти, кого ата- 
ковать). Горизонтальная же 
структура это вот что: страте- 
гическая игра; из окна управ- 
ления одним городом мы пе- 
реходим в управляющее меню 
другого города (обычно щел- 
кая по горизонтальным стре- 
лочкам около названия насе- 
ленного пункта). 
В принципе, подобный — 
«стратегический» — метод 
позволяет находить нужное 
действие, интуитивно догады- 
ваясь, в каком именно разде- 
ле интерфейса его искать. Но 
на практике четкой «клеточ- 
ной» структуры интерфейса 
редко бывает достаточно, при- 
ходится делать дополнитель- 
ные связующие «пути» из од- 
ного раздела в другой, и при 
тесной взаимосвязи разных 
составных частей игры и 
большом количестве управля- 
ющих действий система меню 
и подменю превращается в 
сложнейший лабиринт, нави- 
гация в котором становится 
кошмаром. 

Другой метод условно назовем 
«симуляторным», когда каж- 
дое действие вызывается за- 
крепленной только за ним кла- 
виатурной командой. Отсутс- 
твие иерархической структу- 
ры позволяет полностью изба- 
виться от неразберихи много- 
этажных меню и всякое дейс- 
твие выполнять моментально. 
Минус очевиден — необходи- 
мость долгого обучения и пол- 
ная невозможность найти нуж- 



* Сохранение, загрузку игры и т.п. мы намеренно оставляем за скобками, так как этих 
действий немного и обычно они совершаются за пределами игрового мира. 



■зіпдіеріауег / интроспектива 




■ ХЗ: Реипіоп — отличный пример 
сложной игры, которую топят проблемы 
интерфейса. Давайте разберемся, вино- 
вата ли в этом сама игра или же задача, 
за которую она взялась, принципиально 
невыполнима. 




■ Со стороны управление ХЗ: Веипіоп похо- 
же на болтовню в ІСО — мы даже мышку не 
трогаем, лишь беспрестанно стучим по кла- 
виатуре, причем даже не по «стрелочкам». 
По-настоящему игра управляется только 
сложной системой меню в сочетании с 
контекстными клавиатурными шорткатами. 




I Множество лазеек в виде контекстных 
шорткатов позволяет значительно умень- 
шить количество пробегаемых «этажей» 
меню, но превращает интерфейс в дрему- 
чий лес. 




■ Если нажать клавишу 
«»>, откроется карта секто- 
ра, в котором находится ваш 
корабль. Если выбрать в окне 
«Ваша собственность» один из 
транспортов, при нажатии на Епіег 
(либо по щелчку мыши) обнаружится 
окно «Свойства» этого транспорта. Но 
если вместо Епіег нажать на «>» (та самая 
«Карта сектора») — на экран будет выведе- 
на карта того сектора, где находится именно 
выделенный транспорт. 



ную команду в случае, если 
вы внезапно забыли, где 
ее искать. А ведь при 
большом количестве 
команд (скажем, 
полторы сотни — 
средний показа- 
тель для симуля- 
тора реактивных 
самолетов) вероят- 
ность что-то запамятовать 
практически стопроцентна, и 
монитор симуляторщика легко 
узнается по массе наклеенных 
на него шпаргалок (к слову, 
есть поставляемые с джойсти- 
ками утилиты, которые позво- 
ляют создавать такие 
шпаргалки автомати- 
чески и распечаты- 
вать их в виде фото- 
геничных плакатов). 
Разумеется, как и лю- 
бые крайности, приме- 
нение лишь одного из 
этих методов — не самое час- 
тое явление. Обычно они со- 
седствуют в игре, что, очевид- 
но, наделяет ее как достоинс- 
твами, так и недостатками. 

Простота 
обманчива 

Кажется, можно упрос- 
тить интерфейс, в каж- 
дый момент оставляя до- 
ступными минимальное коли- 
чество игровых действий, в 
зависимости от ситуации. 
Здесь стоит напомнить уже 
приводившийся пример с от- 
крыванием двери путем при- 
ближения к ней. Но таким об- 
разом можно создать лишь 
видимость интерактивности, 
отобрав у игрока реальную и 
постоянную широту выбора; в 
противном случае управление 
игрой превращается в реаль- 
ный лабиринт из замаскиро- 
ванных меню, по которым 
приходится на самом деле 
ХОДИТЬ, а это куда хуже, 
нежели строки на экране. 
Итак, получается, что одним 
из основных минусов игры с 
большим количеством управ- 
ляющих действий является 
необходимость довольно су- 



рового обучения общению со 
сложным интерфейсом. Что, в 
свою очередь, затрудняет и 
вторую задачу: постижение 
непростой (а в таких играх 
другой не бывает) игровой ме- 
ханики. Можно ли нейтрали- 
зовать эти минусы или хотя 
бы попытаться их обойти? Да, 
существует два способа. 
Один доступен уже сегодня, 
второй будет доступен еще 
очень не скоро. 

Удар... го-о-ол! 

Способ первый. Собственно, 
он не во власти разработчи- 
ков, но разработчики могут им 
воспользоваться. Давайте за- 
глянем в хит-парады: единс- 
твенные действительно попу- 
лярные игры с по-настоящему 
сложным интерфейсом, ог- 
ромным количеством управля- 
ющих действий и недетской 
игровой механикой — это... 
спортивные менеджеры. Чело- 
век, осмысленно покупающий 
такую игру, обычно очень хо- 
рошо подготовлен: ему деталь- 
но известны как общие кон- 
цепции, так и тонкости, и даже 
нюансы этих тонкостей. Такой 
человек, скорее всего, уже 
много лет следит за интересу- 
ющей его темой, изучает ее, 
поэтому к моменту покупки иг- 
ры он знает ее едва ли не до 
последнего байта. 
Если бы пилотов Р-15 было 
столько же, сколько футболь- 
ных болельщиков, І_оск Оп го- 
дами не вылезал бы из хит-па- 
радов! С другой стороны, на- 
верное, не очень приятно 
жить в мире, НАСТОЛЬКО за- 
битом военной техникой... 

Тест Тюринга 

Второй способ требует проры- 
ва от творцов даже не интер- 
фейсов, но компьютерной ин- 
дустрии в целом. Подайте-ка 
нам принципиально новый ис- 
кусственный интеллект! 
Рассмотрим ситуацию возвра- 
щения на базу после выпол- 
ненной (или же проваленной, 
не суть) миссии. Чтобы ведо- 



мый взял курс на аэродром, 
вы должны передать виртуаль- 
ному пилоту, что именно ему 
следует сделать. И сегодня у 
вас есть только один способ 
сообщить ему об этом: нажать 
заранее определенную клави- 
шу. Любые попытки передать 
железному парню свою мысль 
как-то иначе заранее обрече- 
ны. Хотя живой пилот на месте 
вашего ведомого понял бы 
любое из нижеперечисленно- 
го (будь оно написано или 
сказано): «летим на базу», 
«всё, по домам», «поворачи- 
ваем обратно», «быстро *** от- 
сюда на ***!». 

Так, во-первых, снимается не- 
обходимость искать ту самую 
«единственную» команду, пос- 
кольку способов объяснить иг- 
ре, что вы от нее хотите, ста- 
новится очень много и употре- 
бить можно любой. Во-вторых, 
снимается необходимость 
каждый раз заучивать новый 
способ общения с игрой, так 
как используется нормальный 
человеческих язык. 
Именно незатрудненное об- 
щение с игрой теоретически 
позволяет не только полно- 
стью устранить проблему уп- 
равления, но и избавиться от 
большей части сложностей в 
ее освоении. 

«Купи батарейки и лети к Бо- 
ронам. Там продай их и возь- 
ми ракет Зѵѵагт, только недо- 
рого, после чего тащи груз 
сюда.» — «С ракетами не 
выйдет.» — «Почему?» — «Не 
продадут. Мы с Боронами еще 
не в тех отношениях, чтобы 
они с нами военной техникой 
делились.» 

И вот до момента, когда такой 
диалог между игроком и игрой 
станет возможным, мы так и 
будем копаться в нагроможде- 
ниях меню или же заучивать 
наизусть сотни шорткатов. А 
сложные игры так и будут ос- 
таваться на грани вымирания, 
поддерживаемые лишь горс- 
ткой энтузиастов. 
И только потом начнется На- 
стоящая Интерактивность... ■ 
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Нервы 

Живописанный Машенькой А. в 
ее прошлоиюньской колонке 
проект Ехрегітепіаі (Затеріау 
(ѵѵѵѵѵѵ . ехре гі т епіаі д ате р I ау . 
сот), разворачивающийся в 
Центре развлекательных техно- 
логий при университете Карне- 
ги-Меллона (г. Питтсбург, США), 
завершил второй виток. На бор- 
ту был новый экипаж, каждый 
из участников которого выпекал 
по игре в неделю на темы, под- 
брасывавшиеся научным руко- 
водителем Крисом Клагом (Спгіз 
КІид), ветераном музыкальной, 
театральной и игровой индуст- 
рий. Студенты (на этот раз их 
было не четверо, а пятеро) уст- 
раивали мозговые штурмы дли- 
ной в шесть с половиной суток 
и страшно переживали, когда 
их произведения хоть в чем-то 
оказывались похожими на тво- 
рения первого сезона. 
Ти-Джей Джексон ^скзоп) 
волнуется, что в его Тгасіе ѴѴіпсІз 
нужно дуть в микрофон, как в 
ВІоѵѵ (см. последнюю и другие 
игры первой фазы на .ЕХЕ ОУО 
#6'05, а первую и иные игры 
второй фазы — на нынешнем 
ОУО в папке Коіуа). Хотя в Тгасіе 
ѴѴіпсІз протагонист не челове- 
чек-виннипух, а вовсе даже туч- 
ка, дышащая на паруса кораб- 
лика, который нужно протолк- 
нуть между буйками в обход 
акул, складывая векторы своего 
дутья и переменчивого ветра. 
Для слабых дыхом предусмот- 
рен мышеконтроль. Поклонника 
Шостаковича Ти-Джея также уяз- 
вляет сходство Огоѵѵ 'Ет и 
Эагѵѵіп НіІІ, хотя в прошлосемес- 
тровой игре был титанический 
палец, давивший неудачные ре- 
зультаты генетической програм- 
мы, а опыляющие друг друга 
цветы из Огоѵѵ 'Ет быстро за- 
полняют собой экран, пока иг- 
рок вышибает из, наверное, от- 
цовских растений ( привнося- 
щих единственный признак) 
нужные форму и цвет. 
«Не слишком ли похожа моя 
Ыехиз на Рагіісіе Зиск?» — кру- 
чинится Шэйн Лисегэнг (Зпапе 
Ыезедапд). Мне кажется, нет — 



концепт Ыехиз коренится в од- 
ном В-тоѵіе с Шатнером и Мак- 
дауэллом: энергетическая лен- 
та, положение-путь которой ме- 
няет создание нами центров 
гравитации. А вот Фила Солцма- 
на (РпіІ ЗаІІшіап) не беспокоит, 
что в ЗесопсІпапсІ Зтод он за- 
ново изобрел Зирег Меіее-часть 
3!аг СопІгоІ 2, где уже был ко- 
раблик (только что не в форме 
облака), выхлоп которого являл- 
ся одновременно и оружием. 

Сложность и простота 

К сожалению, относительно 
оригинальные игры остались 
реализованными на четверть 
или наполовину. Ригтюг МіІІ не 
доросла до реконструкции сис- 
темы отношений между детьми в 
классе по записочкам, падаю- 
щим на парту, а только до безо- 
шибочных предположений о 
подлинности содержания запи- 
сок. Тооіп Эесау, без сомнения, 
вдохновленная промежуточны- 
ми анимациями Терри Гиллиама 
в Мопгу Ругіюп'5 РІуіпд Сігсиз, не 
заставляет игрока, натирающе- 
го зубы остатками пищи для ус- 
коренного размножения бакте- 
рий, бояться зубной щетки и ру- 
ки стоматолога. Монти пайтонов- 
ское уподобление кариеса меж- 
дународному коммунизму, «эф- 
фект домино», когда зубы валят- 
ся друг на друга? Увы, этого нет, 
как нет и спецагентов из Ассо- 
циации дантистов. Душеразди- 
рающая ШІе Ѵіоіеі, очевидно, 
задумывалась как игра, имею- 
щая различные исходы. К по!, то 
это мрачная притча о воспита- 
нии детей: как ни гладь по голо- 
вке во младенчестве, как ни по- 
купай диски в отрочестве и ни 
давай ключи от машины в юнос- 
ти, у чада будут постепенно про- 
являться черты монстра, и раз- 
нообразие воспитательных 
средств сведется к шотгану, в 
прицеле которого... посмотрите 
лучше сами. 

Простота идеи, коренящаяся 
иногда в буквальном прочтении 
задания, может сделать игру 
немного скучной. В Видду РиЯ 
тематический воздушный поток 



■зіпдіеріауег / пятая колонка 




■ РШ (Джексон). Все почти гениальное 
просто. 




■ Тпе Нипіегз (Джордан). Гратификация, 
пусть и мизерная, должна быть даже в 
простейших играх. 
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■ Оіапі РоЬоІ ІпзиІІ ВаШе (Солцман). Пират- 
ские проклятья — трибьют серии Мопкеу 
ІзІапсІ. 




■ Сгоѵѵ 'Ет (Джексон). Цветочки можно 
растить и параллельно земле, что очень 
облегчает мышеселекцию. 




■ ТоѵѵпзЬигдИ Роѵѵег (Солцман). Энергия 
шестеренок, кстати, истощается, их нужно 
регулярно менять. 



сдувает тараканов с печен ю- 
шѳк, во РІоѵѵ СопІгоІ гоняет ша- 
рики по лабиринту. Травить в 
СіѵіІ ІІпгезІ: зеленым газом 
красных человечков, заражаю- 
щих краснотой желтых, а жел- 
тизной зеленых, быстро надо- 
едает. Вот в А Эау Іп Тпе Рагк 
все гораздо разностороннее и 
веселее. Туча (да, опять) разго- 
няет копошащихся на лужайках 
людишек громом, притягивает 
радугой, на которую они реаги- 
руют, как зомби на фейерверк. 
А еще туча выжимает из себя 
токопроводящий дождь и пуска- 
ет по замоченным цепные мол- 
нии. Чем длиннее, тем лучше! 
В отдельных случаях простота 

— достоинство. Ыпапорр под 
дикую «исландскую польку» 
(добавленную на седьмой день) 

— это что-то. У игрока одно 
средство, один инструмент — 
проводимые мышкой медленно 
тающие линии, которые могут 
как отражать от синей ловушки 
фатальные красные шарики, 
так и заставлять идущие в счет 
зеленые попадать в нее. Попро- 
буйте, затягивает; и обладает 
большей, чем кажется, глубиной 
(да, чем больше линий, тем 
больше красных шариков). 
Скроллер РШ (вопреки назва- 
нию, не под гитарную музыку, а 
под Джона Колтрейна) — рас- 
щепитель сознания. Нурег- 
Іпгеас! уоиг Ьгаіп, уо! В потоке 
геометрических фигур шести 
видов и шести цветов нужно 
быстро-быстро создавать пос- 
ледовательности. Очередное 
звено присоединяется к преды- 
дущему, если имеет с ним либо 
один цвет, либо одну форму. 
Просчитывать нужно быстро, но 
подлое восприятие ищет и 
фильтрует ЛИБО одинаковую 
форму, ЛИБО одинаковый цвет. 
Возможно, упорные люди с по- 
мощью Ші выйдут на новый 
уровень сознания. 

РІапеІагу Ргогодаііоп тоже не 
так проста: в силах игрока 
лишь облеплять свой кораблик 
космическим мусором и внед- 
ряться в центр туманностей, 
формируя планеты. Опять-таки 



— нюансы: если материала ма- 
ло, планеты выходят не боль- 
шие и медленные, а мелкие и 
быстрые, что плохо, потому что 
с этими небесными телами луч- 
ше не сталкиваться; запустить 
на орбиты вокруг звезды нужно 
двенадцать штук. Занятно. 

Ісісіе МеІІг 

Мечтательная и возвышенная 
Маша А. чает видеть в студен- 
ческих играх начало, середину 
и завершение. И она видела. 
Во втором же семестре уже ра- 
дуют достижимая цель, сораз- 
мерные средства, вознаграж- 
дение в финале и целостность 
худож. оформления. Зимняя 
рыбалка в Ісе Різпіпд 
(МасОиуѵег Зіуіе) протекает эк- 
зотично: собирая лучи медлен- 
но заходящего солнца лупой, 
мы переплавляем снег на елоч- 
ных лапах в сосульки, которые 
опять-таки с помощью светоза- 
рной линзы отрываем от осно- 
вания, силясь попасть в нераз- 
борчивые рыбные силуэты в 
находящемся внизу пруду. Вы- 
ловленное зверски насажива- 
ется на кукан (вот она, целост- 
ность). Солнце заходит, сосуль- 
ки получаются некачественные 
и срываются сами по себе... 
Хотя Мак-Гайвер, кажется, «ло- 
вил» рыбу динамитом. 
ТоѵѵпзЬигдп Роѵѵег заключается 
в спасении (благодарного по за- 
вершении) города от мелтдауна 

— для чего с какой-то стати 
нужно растянуть вращающуюся 
в углу экрана цепь по всей 
энергетической решетке, то 
есть по стремительно краснею- 
щему и буреющему игровому 
полю. Шестеренки можно про- 
совывать под цепью или выбра- 
сывать в мусор, главное — не 
натягивать цепь слишком силь- 
но, чтобы не заклинило, и ста- 
вить все новые звездочки, до- 
бавляющие звеньев или энер- 
гии. Если шестерни покрутятся 
некоторое время, то епегду дгісі 
вокруг позеленеет, отдаляя го- 
мерсимпсоновскую катастрофу. 
И, конечно, Тпе Нипіегз. Про- 
стенькие, но приятные звуки и 



арт очень соответствуют друг 
другу, иипдіе І_оѵе, ага. Вере- 
щащие свирепорожие туземцы 
охотятся на неопознанную ка- 
ракатицу, повисая у нее на щу- 
пальцах по одному. Трамплин 
для прыжков охотников племе- 
ни Джамбанга — столб из охот- 
ников племени Джамбанга, ко- 
торый завалится с диким кри- 
ком, если передвинуть его 
слишком быстро. Замечательно 
то, что каждый новый вцепив- 
шийся в дичь замедляет ее, что 
придает уверенности — потому 
что нельзя позволить Ктулху 
подняться выше звезд. Побед- 
ный танец — см. Жаль, Демет- 
риусу Джордану (Оетеігіиз 
^гсіап) не хватило времени 
сделать несколько уровней с 
охотой на других богов. 
Но самый, пожалуй, приятный 
прототип (или просто самый 
прототип) это (Зіап! ВоЬо! ІпзиІІ 
Вайіе, походовая игра. Помните 
битву Меха-Стрейзанд с Ігісіау- 
Гт-іп-Іоѵе-Робертом-Смитом в 
Зоиіп Рагк? Здесь мехи не пус- 
кают ракеты и лучи, а предают- 
ся взаимным оскорблениям. В 
роботов заряжены высказыва- 
ния, которые они честно прого- 
варивают механическим голо- 
ском. Цель игрока (а скорее 
все же игроков) — угадать сло- 
во из ругательства. Чем это 
слово длиннее, тем ужаснее 
оскорбление и тем тяжелее бу- 
дет его перекрыть. Хотя систе- 
ма, конечно, не идеальна: полу- 
чается, «Уои о!іг!у аззпоіе» 
обиднее, чем «Уо тата'з зо Ы, 
зпе'з паК Іпсііап, паК Ігізп апс! 
паК Атегісап»... Не сумевший 
переплюнуть противника робот 
откидывается. Робот введшего 
в командную строку неправиль- 
ное ключевое слово говорит 
«Уои зиск» и откидывается. 
Увы, увы, увы, — лексем Карт- 
мана из Віддег, І_опдег & ІІпси! 
(тіД Ш, риззу, соек, 
тоіпегіискег) нетути. Только уо- 
тата. Из этнокультурных ос- 
корблений лишь «ѵѵпііе Ігазп». 
«МіпсІІезз ЬооЬ», но не 
«сіопкеу-гаріпд зпі! еаіег». А 
ведь какая идея! ■ 
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■МЕѴѴсаме 

/Еа^у 
/ ІЧІогтаІ 
/Нагй 
/ Іпзапе 



я 



Первая 
настоящая 

30 ноября 2005 г., че- 
рез 5 лет и 9 месяцев 
после запуска, кор- 



порация «Сони» про- 
дала стомиллионную 
консоль РІауЗІаІіоп 
2. Ближайший конку- 
рент — ІЧіпІепсІо СБА 
— едва-едва прибли- 



зился к семидесяти 
млн. Как видите, 
дела у старых плат- 
формочек идут. Но 
и «новые консоли» 
— это отныне уже не 



просто рубрика на 
сайте ІСІЧ: 22 ноября 
МісгозоТІ спусти- 
ла на воду в США 
ХЬох 360, первую 
игровую консоль 



следующего «следу- 
ющего поколения». 
Разумеется, этот, 
пилотный, выпуск 
программы ІЫЗАЫЕ 
— тематический. 



ведущий рубрики 
ФРАГ.СИБИРСКИЙ 



Что подвернется 
под руку 

Іверхновый ХЬох про- 
дается в двух вариан- 
тах: нормальном и бюджет- 
ном. Бюджетный отличается 
от нормального прискорб- 
ным отсутствием жесткого 
диска, беспроводного гейм- 
пада и пожизненной, кажет- 
ся, подписки на ХЬохЫѵе!, 
позволяющей резаться в 
онлайне в амфутбол. Ну и 
ценой: $199 против $299. 
Еврорелиз — 2 декабря. 
Аппаратно ХЬох 360 куда меньше 
похож на упакованный в дурацкую 
коробку третьесортный ПК. В 




/ основное 



оригинале, как 
мы помним, стоял 
зауряд-РепІіит 
III 733, в новой 
консоли — три 
«двойных» (по 
терминологии 

«♦г 




■ Здравствуйте, ХЬох 360! Налицо 
определенный прогресс, не находите 
(мы о дизайне)? Утварью Дарта Вейдера 
дразнить точно не будут. 



Місгозоіі. Или все-таки «двухъ- 
ядерных»?) процессора ІВМ, 



вроде тех, на которых всю жизнь 
делали «Макинтоши». Все игры 
идут в підп сіеііпіііоп и требуют 
соответствующего широкоэкран- 
ного друга. Пойдут, впрочем, и на 
обычном телевизоре, но без того 
эффекта. Какие игры? Пока те 
же, что и на ПК (Оиаке 4, СаІІ оі 
Оигу 2), а также на других, не 
столь свежих консолях 
(ІМеес 1 Рог ЗреесІ: Мозі 
ѴѴапіес 1 ); но есть и пара- 
тройка эксклюзивов. Ин- 
терес представляют Регіесі Эагк 
7.ею, хоррор, сработанный куль- 
товой конторой Раге, и, особенно, 
Сопсіетпео!: СгітіпаІ Огідіпз пря- 
миком из ненаглядной (нашей!) 




Мопоіііп (ѵѵѵѵѵѵ.Іііп.сот). Послед- 
нее — РРЗ с педалированием не 
перестрелок и даже не рукоприк- 
ладства, а жесточайших схваток 
с «импровизированным оружи- 
ем». По-моему, гениально. ■ 



/ мертвый сезон 



На страже 
консьюмеризма 

I усть Сарсот (ѵѵѵѵѵѵ. 
I сарсот. сот) и свернула 
зомби-программу в РезісІепІ: ЕѵіІ 
4, это вовсе не значит, будто 
контора целиком переключи- 



лась на производство культис- 
тов. Как и старик Ромеро (кстати, 
вы знаете, что ему уже дали де- 
нег на сиквел І_апо! оі іпе Оеао!?), 
она продолжает подставлять 
немертвые головы под бейс- 
больные биты. На сей раз в на- 




/ >Л 



■ Сарсот неумело выдает за скриншот из Оеаб Візіпд картину Нормана Рокуэлла 
«Жизнь в нашем супермаркете». Вот разве что покупатели выглядят какими-то 
очень уж сдержанными. 



иболее прямом и приземленном 
варианте... 

Демо и первые ролики ОеасІ 
Різіпд, новой зомби-игры для 
ХЬох 360, произвели на токийс- 
кой игровой выставке эффект, 
какой и должно производить на 
неравнодушных к видеоиграм 
людей полотно «Посетители и 
работники обширного молла, от- 
бивающиеся от бесконечной 
(сотни и сотни!) массы плотояд- 
ных зомби». Вся игра будет про- 
исходить в молле. Нельзя сказать, 
что разработчики приложили 
бездну фантазии, выбирая сет- 
тинг для зомби-массакра, но... 
Сколько можно шататься по вы- 
сокопарным готическим особня- 
кам? Средние американцы орут, 
забираются повыше и отбивают- 
ся от ходячих мертвецов приема- 
ми рестлинга, дробовиками, то- 
порами, кувалдами, бензопилами 
и даже газонокосилками. Это, 
мягко говоря, не Резіоіепі ЕѵіІ (хо- 
тя РЕ5 «тоже будет»). ■ 
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■пеѵѵдате / іпзапе 



Турнир среди девочек 

Вапуск НОВОЙ КОНСОЛИ НѲ МОЖѲТ состо- 
яться без трех жизненно важных эле- 
ментов: зомби, красивых сверкающих ма- 
шинок и скудно одетых грудастых девчонок 
(см.!), пихающих друг дружку кулачками и 
катающихся по земле, сцепившись в... эээ... 
смертельном захвате. О зомби на ХЬох 360 
оперативно позаботилась Сарсот. Машин- 
ки вот-вот доставит безотказная Ыатсо 
(когда вы будете держать этот суперномер в 




■ Оеад ог АІіѵе 4. Г-жа Бабочка демонстрирует публике 
свои выдающиеся... боевые качества. И даже некоторое 
количество, гм, скрытых сверхвозможностей. 



/ криминал 



Подставная фигура 

□ что же гангста? Чем ответит ХЬох 360 на 
всемирный успех и вопиющую сексуаль- 
ную разнузданность ОгапсІ Тпеіі Аиіо? Нападок 
со стороны рейтинговых ассоциаций ждет не 
дождется Ѵоііііоп (ѵѵѵѵѵѵ.ѵоііііоп-іпс.согп), под 
предводительством издателя ТНО (піір:/Дпд. 
сот) кующая очередную Правду Жизни — 
гангстерскую автомобильную аркаду Заіпі'5 
Роѵѵ. К утлой гетто-повседневности (на сей 
раз, кажется, латиноамериканской) вроде 
грабежей винных лавок и сбивания полицейс- 
ких вертолетов добавилось кое-что новенькое: 
махинации со страховкой. На этом поприще 
деньги дают за все то, за что в ОТА отнимали 
жизнь: даже за простое падение на задницу. 
Хочешь больших денег? Красиво подставься 
под машину. А уж если посчастливится нар- 
ваться на полицейскую пулю!.. 
Непонятно правда, какая часть игры будет 
уделена мелочам вроде физики автомобилей 
и симуляции реалистичного уличного окруже- 
ния, а какая — аутентичному воспроизведению 
затяжных судебных процессов... Что на очере- 
ди? Операции с кредитками? С ценными бума- 
гами? Это гангста-симулятор или Зітз: Тпе 
РгаисІ? Выходит, впрочем, только во втором 
квартале 2006-го. ■ 



/ необходимые веши 



руках, Рісіде Расег 6 уже будет с нами). Ну а 
файтинг возьмет на себя не менее отзывчи- 
вая, давно и плодотворно сотрудничающая с 
МісгозоЙ: (пляжный волейбол!) контора 
Тесто (ѵѵѵѵѵѵ.іестодатез.сот). Она просла- 
вилась изобретением, простите, сисек, ко- 
лышущихся по произвольно настраиваемой 
амплитуде, но почему-то до сих пор считает 
себя не командой профессиональных пор- 
нографов, а разработчиком файтингов се- 
рии ОеасІ ог АІіѵе. 

Файтинг из ЭоА, если честно, дурацкий. Ну да 
ладно. Аудитория у ОоА 4 есть, основанную на 
нокдаунах (или «стаггерах») механику обеща- 
ли выправить, а корреспондентам консольных 
изданий приятно: «Гля, какие у дифчёнок... 
волосы!». В жизни корреспондента консоль- 
ного издания так мало радостей. 
К слову, на всех картинках красуется пос- 
леднее дополнение к команде бойцов ЭоА 
— мексиканская рестлерша по прозвищу 
«Бабочка», при создании которой авторы 
явно вдохновлялись образом дублера Хол- 
ли Берри из к/ф «Кошкотётка». Выйти оно 
должно 14 декабря 2005-го. ■ 




■ Заіпі з Воѵѵ. Парень вверху думает только о том, сколько ба- 
бок он слупит с банды внизу, отвалявшись свое в больнице. 
Где бы найти хорошего адвоката? 




/ ЯА В УШИ 




Кристальная правда 

□ елиз Наіо 3, по слухам, назначен на 
весну («на двадцатое марта!») 2006-го 
— в коварной попытке задушить продажи 
консоли Зопу РІауЗіаііоп 3, чей релиз — и 
вновь слухи! — намечен на второй квартал 
2006-го (но в какой стране? в какой очеред- 
ности?). У ВІІ22агсІ «нет комментариев» по 
поводу просочившейся информации о вы- 
ходе ѴѴогІсІ оі ѴѴагСгаЙ на ХЬох 360. Это об- 
надеживает. Пока что на ХЬох за ММОРРО 
отдувается только РіпаІ Рапіазу XI, которая 
мало того что есть на Р52, так еще и вышла 
на ПК в 2004 г. Попробуй продать Сто 
Миллионов Консолей без ММОРРО... 
«Мы целиком сосредоточены на февраль- 
ском релизе шутера ЗіагСгаЙ: Опозі, — 
развивает мысль ВІІ22аго!. — Только ли для 
ХЬох 360? Без комментариев!» Не менее 
конкретен в высказываниях любимый Иг- 
ровой Аффтар нашего издания Хидео 
Коджима (Нісіео Коііта), заявивший на 
презентации ХЬох 360: «ХЬох, чего добро- 
го, потянет мой новый МеіаІ Оеаг Зоііс! не 
хуже РЗЗ!». Чем, конечно, очень порадовал 
одну несчастную мегакорпорацию. А 
Роскзіаг, к слову, не отрицает выпуска «в 
течение следующих лет» Огапс 1 ТгіеЙ АіЛо: 
Ѵісе Сііу Зіогіез на Зопу РЗР. Хоть это и не 
относится к увлекательному миру ХЬох 
360, но все равно хорошая новость. ■ 
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.зузіет / Гіеір 



Идеальная 
пара 



ДМИТРИИ.ЛАПТЕВ 



Тема сбалансированной конфигурации, единственно верного сочетания 
центрального процессора и графического ускорителя, традиционно входит в 
число самых бурно «разговорчивых» на любом Ііагсіѵѵаге-форуме. Но, если 
отбросить «вкусовую» часть обсуждения — «зачем вам столько Трз, да еще 
на максимальных настройках, когда я при XXX на УУУ отлично играю?», 
практическая картина укладывается в предельно компактный объем. 



Масштабируя 

Впрочем, совсем без формулиров- 
ки целей и задач обойтись не полу- 
чится. Итак, конфигурация считает- 
ся идеально сбалансированной, ес- 
ли процессор и видеокарта по уров- 
ню производительности соответс- 
твуют друг другу настолько, что лю- 
бая попытка заменить один из ком- 
понентов чуть более мощным (сла- 
бым) однозначно отражается на 
уровне Трз. Иными словами, сбалан- 
сированным в равной степени будет 
сочетание каких-нибудь ОеРогсе 
7800 ОТХ в режиме ЗУ с заглавной 
моделью Аігііоп 64 РХ, так и интег- 
рированное на материнскую плату 
видео — с процессором ѴІА СЗ. 
Тогда как назвать оптимальным вы- 
бором с учетом потребностей сов- 
ременных игр ни ту, ни другую кон- 
фигурацию мы, конечно же, не мо- 
жем. Первая идеальна для установ- 
ки рекордов (и работы с професси- 
ональными задачами, требующими 
вычислительной мощности, родс- 
твенной по характеру играм), а на 
второй поиграть удастся, гм, в стро- 
го ограниченный перечень игр. 
Поэтому в действительности мы го- 
товы признать сбалансированной 
не просто конфигурацию, состоя- 
щую из компонентов одного уров- 
ня, но — исключительно с «пра- 
вильным» соотношением цены и 
производительности. А здесь уже 
никак не обойтись без субъектив- 
ной оценки, ибо возникает тот са- 
мый необъятный вопрос о личных 
приоритетах и способности каждо- 
го терпеть в разной степени уре- 



занные настройки без потери удо- 
вольствия от игрового процесса. 
Массово тестируя разные процес- 
соры с разными видеокартами, не 
забывая поигрывать настройками в 
разных играх, на выходе мы, не- 
сомненно, получим множество оди- 
наково привлекательных вариан- 
тов. Более скромные исследования 
ограничиваются несколькими вер- 
сиями с разной общей стоимостью. 
Мы же для разнообразия посмот- 
рим на вопрос с другой стороны. У 
нас есть устоявшийся набор игр, 
наиболее требовательных к ресур- 
сам, причем требовательных по- 
разному? Есть. Если мы определим 
минимальный и достаточный комп- 
лект для их запуска, не исчерпаем 
ли мы выбранную тему? 

Практически 

Ясно, что старшие видеокарты с по- 
добающего уровня процессорами 
справятся с любой игрой на близких 
к максимальным настройках, поэто- 
му ассистировать нам будут компо- 
ненты из среднего ценового диапа- 
зона. А для пущей злободневности в 
роли видеокарт вызвались участво- 
вать две новинки пѵіоііа. Одна мини- 
малистская — на ОеРогсе 6600, 
лишь снабженная новой памятью 
ООР2 (итого, частотная формула: 
400 МГц на чипе, 800 МГц для памя- 
ти), вторая умеренно дорогая — на 
ОеРогсе 6800 с индексом 03, обра- 
зованная из хорошо знакомой нам 
ОТ-модели узаконенным разгоном 
чипа (485 МГц — чип, 1 100 МГц — 
память). На полях отмечаем, что 



пѵіоііа, судя по всему, намерена на- 
рушить установившуюся традицию 
переводить в лоно нового семейства 
весь модельный ряд. Коль скоро 
7800-я серия принципиально отлича- 
ется от 6800-й только количеством 
конвейеров, логично продлить жизнь 
«старичкам», имеющим достаточную 
мощность для конкуренции с обнов- 
ленными АТІ-моделями среднего 
класса. Что и было сделано. 
Также в тестах участвовало нижес- 
ледующее железо: 
Процессоры: Зетргоп 3400+ 
Зоскеі 754 (на обновленном ядре 
Раіегто с 64-битным расширени- 
ем; отличия бюджетной АМй-ли- 
нейки от АІЫоп 64 отныне сводятся 
лишь к разнице в количественных 
характеристиках, у нашей модели 
это 256 Кбайт кэш и 2,2 ГГц часто- 
та), АІГіІоп 64 3500+ (Зоскеі 939, 
512 Кбайт, 2,2 ГГц) и АІГіІоп 64 
4000+ (Зоскеі 939, 1024 Кбайт, 2,4 
ГГц). Материнские платы: ЕСЗ 
пРОРСЕ4-А754 на чипсете пРогсе4- 
4х, Зоскеі 754 и Аіоаігоп К83І_І на 
чипсете пРогсе4 ЗІ_І, Зоскеі 939. 
Память: ООР400 Согзаіг СМХР512- 
3200ХІ_ 1 Гбайт. Жесткий диск: 
ѴѴезІегп Оідііаі Ѵ\Ю2000 ЗАТА объ- 
емом 200 Гбайт. Звуковая карта: 
Сгеаііѵе Аисііду 2 23. Операцион- 
ная система: ѴѴІпсІоѵѵз ХР ЗР2, ви- 
деодрайвер Оеіопаіог 81.95. 
Пожалуй, первым, что обратило на 
себя внимание в результатах, — бо- 
лее чем достойное выступление да- 
же самой младшей конфигурации в 
уже ставшей классической тройке 
(ОООМ III, НаІМіІе 2, Раг Сгу). И это 
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■ РаіпкіІІег по-прежнему уверенно и 
спокойно утилизирует по назначению 
мощность любого современного ЦП. 




I СеРогсе 6800 СЗ. 



несмотря на то что в этих играх вы- 
бирались максимальные настройки, 
а в НаІМіІе 2 был поднят до макси- 
мума уровень анизотропной филь- 
трации и полноэкранного сглажива- 
ния! Лишь разрешение во всех слу- 
чаях было ограничено уровнем 
1024x768 (для удобства сквозного 
сравнения). Впрочем, и самое рас- 
пространенное на сегодня разре- 
шение 1280x1024 также оказалось 
безусловно «играбельным» во всех 
трех играх. Здесь в первую очередь 
налицо заслуга подросшего за год 
уровня видеокарт, поскольку физи- 
ческая модель и АІ, чтобы ни заяв- 
лялось их создателями, особой вы- 
числительной сложности для совре- 
менных процессоров, хотя бы и не- 
дорогих, ни в одной из «наших» игр 
не представляют. И если замена 
ОеРогсе 6600 на 6800 еще обеспе- 
чивает некий практически оправ- 
данный прирост, к примеру, для со- 
хранения идеальной плавности кар- 
тинки даже в моменты максималь- 
ного сосредоточения тяжелых спе- 
цэффектов в пределах видимости, 
то, забираясь «выше» Аіпіоп 64 
3500+, пропорциональный прирост 
получен только в Раг Сгу. 
А что самые свежие пожиратели ре- 
сурсов? Извольте. Такая высокотех- 
нологичная Сгігопісіез оі Ріо!о!іск 
(славная тем, что поддерживает 
оригинальные режимы затенения, 
доступные в ускорителях пѵіоііа, а 
также имеет 64-битную версию для 
ѴѴІпоІоѵѵз ХР х64 РпМеззіопаІ) оказа- 
лась практически стопроцентно за- 
висимой от графического ускорите- 
ля. Тяжелые шейдеры «сажают» 
слабую карту на разрешении 
1024x768, а ее более мощный кол- 
лега выдерживает повышение лишь 
на одну ступеньку. И лишь в разре- 



шении 640x480 общий результат на- 
чинает упираться в процессор. 
Более сложную ситуацию мы на- 
блюдаем в Р.Е.А.В. Эта игра чрез- 
вычайно хорошо экзаменует графи- 
ческую подсистему, поэтому нам 
пришлось использовать два вари- 
анта графических настроек: мини- 
мальный для ОеРогсе 6600 и сред- 
ний (Меоііит) для ОеРогсе 6800 ОЗ. 
Но безусловная зависимость от 
мощности видеокарты — это лишь 
половина правды. Вторая половина 
заключается в том, что минимальная 
частота кадров во всех случаях оп- 
ределялась центральным процессо- 
ром. Несмотря на все многотрудные 
шейдерные заботы, физическое мо- 
делирование стабильно станови- 
лось «узким местом» в моменты са- 
мого активного действия на экране. 
И не будет преувеличением сказать, 
что после правильного подбора на- 
строек графики, соответствующих 
уровню видеокарты, общее воспри- 
ятие плавности (естественности) 
изображения обеспечивалось как 
раз возможностями ЦП. 
Ну а практическим примером того, 
что мы можем требовать от игр в 
части деформируемой обстановки и 
реалистичной физики, с учетом воз- 
можностей нынешних процессоров, 
с момента своего появления являет- 
ся РаіпкіІІег. Игра совершенно рав- 
нодушна к сменам графических 
карт и готова (не преувеличение!) 
довольствоваться даже некоторыми 
интегрированными в чипсет моделя- 
ми (к примеру, ОеРогсе 6150). Само 
собой, на младших разрешениях. 
Зато стабильно и повсюду нагружает 
центральный процессор так, что об 
избыточности можно говорить лишь 
применительно к представителям са- 
мой підгі-епо!-верхушки. Причем на 



изменение объема кэш-памяти реа- 
гирует довольно вяло, откликаясь 
только на прирост вычислительной 
мощности. Впрочем, для шутеров та- 
кая радикальная процессорозависи- 
мость вряд ли скоро перейдет в раз- 
ряд типичных, хотя давно уже не 
редкость для симуляторов. 

Итожа 

Да, почти все современные игры 
зависят как от мощности видеокар- 
ты, так и от процессора. Однако 
если речь идет о бюджетной кате- 
гории и стоит задача жесткого вы- 
бора либо более мощной видео- 
карты и слабого процессора, либо 
наоборот, то, остановившись на 
первом варианте, в большинстве 
современных игр вы получите чуть 
более привлекательную картинку. 
Есть, однако, несколько «но», учесть 
которые, имея в запасе толику до- 
полнительных средств, крайне по- 
лезно. Во-первых, существуют игры 
неумеренные в запросах именно в 
отношении процессорной мощности. 
И, учитывая, что реалистичное окру- 
жение во всех отношениях интерес- 
нее пусть и великолепных, но по сво- 
ей природе неинтерактивных шей- 
дерных украшений, никто особенно 
не спорит, что за такими играми бу- 
дущее. А во-вторых, есть и куда бо- 
лее приземленный и стойко наблю- 
даемый повсюду эффект торможе- 
ния (кратковременное падение час- 
тоты кадров) в моменты особо дина- 
мично разворачивающегося дейс- 
твия и феерических спецэффектов 
по вине центрального процессора, 
не справляющегося с физическим 
моделированием. И это способно на- 
нести куда более чувствительный 
ущерб реалистичности, чем стабиль- 
но невысокие Трз. ■ 



-г-дг-ді/іі ід СеРогсе 6600 0йВ2 СеРогсе 6600 \Ш1 СеРогсе 6800 68 СеРогсе 6800 С8 СеРогсе 6800 С8 

\НХ2І\Ѵ\\ЛУК Зетргоп 3400+ Аіпіоп 64 3500+ Зетргоп 3400+ Аіпіоп 64 3500+ АІЫоп 64 4000+ 



РаіпкіІІег, 800 х 600 


36,6 


38,3 


36,4 


40,0 


43,4 (50,3-АІпІоп 64 РХ-57) 


РаіпкіІІег, 1024x768 


36,5 


39,2 


37,8 


38,5 


41,5 (48,7 - АіМІоп 64 РХ-57) 


Р.Е.А.В., 1 024 х 768 (минимальное значение ір$) 


19 (Сгарпісз: Міпітит) 


23 (Огарпісз: Міпітит) 


19 (Сгарпісз: МеШит) 


19 (Сгарпісз: Мегііит) 


25 (Сгарпісз: Мейіит) 


Р.Е.А.К., 1 024 х 768 (среднее значение ір$) 


42 (Сгарпісз: Міпітит) 


47 (Сгарпісз: Міпітит) 


57 (Сгарпісз: МеШит) 


58 (Сгарпісз: МеШит) 


60 (Сгарпісз: Месііит) 


Шопісіез о( РісШіск, 640 х 480, МосІеІ Зпагіошз ой, РіхеІ Зпасіег 2.0 


53,6 


53,6 


83,9 


91,1 


97,0 


СіігопісІе$ о( ВісШіск, 800 х 600, МосІеІ Зпасіошз оіі, РіхеІ Зпасіег 2.0 


38,7 


38,4 


76,5 


77,3 


77,6 


СІігопісІег о( КісШіск, 1024 х 768, МогіеІ Зпайошз оН, РіхеІ Зпасіег 2.0 


26,5 


26,9 


55,2 


55,2 


55,2 


НаІМіІе 2, Мах, 1 024 х 768, Апізо 1 6х, Р5АА 8х 


59,8 


60,4 


86,1 


96,5 


110,2 


йООМ III, Мах, 1024x768 


67,4 


68,5 


88,0 


99,3 


109,9 


Раг Сгу, Мах, 1024x768 


70,1 


70,7 


68,2 


76,6 


95,6 
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И они есть 



□ ксиома: в мониторной линейке любого производителя, а тем более І_0 Еіесігопісз, компании, ориентирующейся 
на массовый рынок, должны быть модели экономичного, начального уровня. И І_(3 прекрасно об этом осведомле- 
на: неплохие стандартные характеристики, классический дизайн, достаточный для комфортной работы набор функций 
— вот определяющие особенности новинки под названием І_0 РІ_АТРОЫ 1.17175. Встроенный адаптер питания избав- 
ляет владельца аппарата от лишнего «пылеуловителя», а возможность настенного крепления еще радикальнее осво- 
бождает рабочее пространство. Функция ИдпІѴІеѵѵ позволяет настроить такие параметры изображения, как яркость и 
температура цвета в зависимости от запущенного приложения: фото, текст или просмотр кино (предусмотрены два по- 
ложения: «День» и «Ночь»). Прочие параметры 17-дюймовой модели таковы: разрешение — 1280x1024, яркость — 
250 Кд/м2, контрастность — 500:1 , углы обзора — 160/160, время отклика — 12 мс, интерфейс — аналоговый О-Зио. ■ 



/ ѵѵгійег 



Лучепись 



I омпания І_Ѳ Еіесігопісз объявила о начале поставок в Россию внешнего универсального ОѴО-привода ОЗА- 
I 21660 с поддержкой технологии І_ідпгВсгіое. Суть последней — в нанесении текста (или изображения) на по- 
верхность носителя. Лазерный луч прожигает специальное покрытие диска, при этом получается эффектное ра- 
дужное изображение. Таким образом, для печати, кроме самого устройства, поддерживающего эту технологию, 
требуются специальные диски. И если цены на них будут разумными, думается, владельцу такого привода бо- 
лее не понадобятся маркеры, а тем более специальный принтер, печатающий дисковые наклейки (или непос- 
редственно наносящий изображение на диск). В остальном новая модель является развитием популярной се- 
рии І_0 Зирег МиШ, работает со всеми существующими стандартами записи, включая 0\Ю-РАМ (примечатель- 
ный тем, что диски в таком формате выдерживают до 100 тыс. циклов перезаписи). Приводу также не чужды 
двухслойные 0\Ю (йоиЫе І_ауег), позволяющие уместить на одном носителе до 8,5 Гбайт информации; скорость за- 
писи ОУО ОІ_+Р — восьмикратная, \У\Ю ОІ_-Р — 4х. Скорости работы с остальными форматами — максимальные 
на текущий момент. Привод выпускается в корпусе черного цвета, подключается к компьютеру через ІІЗВ-интер- 
фейс, может работать в вертикальном положении. Ориентировочная розничная цена ОЗА-21660 — 3999 рублей. ■ 




/ гпопіЬэг 




Престижный антиблик 



I омпания Ргезіідіо, чьи мониторы весьма достойно выступают в наших тестированиях уже много лет, обнови- 
I ла свою линейку 17-дюймовой моделью Р776 и 19-дюймовой — Р796. По современной моде, обе получили 
покрытие из антибликового стекла, которое обеспечивает, как мы уже не раз убеждались, более четкое и насы- 
щенное изображение, защищает матрицу от внешних повреждений (царапин), но при ярком окружающем осве- 
щении все же «бликует» сильнее, нежели традиционное матовое покрытие. Впрочем, для домашних условий это 
не принципиальный момент; зато игровое окружение на таком аппарате смотрится явно драматичнее. Да и пыль 
с защитного стекла стирается куда легче. 

Остальные характеристики на стандартном современном уровне для недорогих матриц с технологией 
ТЫ+РіІт: разрешение — 1280x1024, угол обзора — 170 гр. по горизонтали и по вертикали, контрастность — 
450:1, яркость — 250 кд/м2, время отклика пикселей — 12 мс. Стоимость Ргезіідіо Р776 — $289, Ргезіідіо 
Р796 — $359. ■ 



/ поІеЬоок 



5еек & Тавіе 



I а прошедшей в Москве в конце ноября-2005 кулуарной выставке ноутбуков на процессорах АІѴЮ Тигіоп нами 
I была обнаружена (к сожалению, в единственном экземпляре и слишком поздно, чтобы успеть в полноценный 
тест) истинно уникальная модель АЗІІЗ АбКгп с графическим процессором пѵіоііа ОеРогсе Оо 7300. Что за зверь? 
Официальная пѵіоііа-сводка скупа: скорость заполнения сцены — 1,4 гигапикселя/с, 260 млн. полигонов/с, полоса 
пропускания памяти — 5,6 Гбайт/с; естественно, полная поддержка функциональности поколения (370, включая об- 
новленные пиксельные конвейеры с тіпіАШ и доступ к оперативной памяти через фирменный канал ТигооСаспе. 
Тестирование «на месте» выявило уровень производительности, заметно превышающий показатели настольного 
ОеРогсе 6600, что, согласитесь, совсем неплохо для самой младшей модели в формируемой пѵісііа мобильной 
линейке последнего поколения (ранее уже была выпущена старшая — витринная Оо 7800 ОТХ, о чем мы писали 
в новостях месяц назад). Сам ноутбук (в логичной конфигурации) обещается в продаже по стартовой цене в 
$1500, весит около 2,8 кг, имеет широкоэкранную матрицу о 15,4 дюймах, встроенную 1 ,3-мегапиксельную каме- ■ 
ру и роскошную поддержку проводных и беспроводных сетей (ОідаЬІІ Еіпегпеі, ВІиеІооІМ и ѴѴІ-РІ). ■ 
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I /Моизе 



Мышиная возня 



КОНСТАНТИН. ИВАНОВ 

Мышь компьютерная всегда была и остается манипулятором а) самым 
недорогим; б) наиважнейшим, то есть необходимым в любой игре-работе; в) 
продолжающим неустанно развиваться, несмотря на общую манипуляторную 
стагнацию. С удовольствием препарируем! 



Как мы тестировали 

Тестовая система, уже знакомая на- 
шим читателям, представляет со- 
бой средний игровой ПК в следую- 
щей конфигурации: материнская 
плата АЗІІЗ А7Ѵ600, процессор 
АІѴЮ Аіпіоп ХР 3200+, 1 Гбайт па- 



мяти ОЭР400 РС3200, видеокарта 
пѵіоііа ОеРогсе 6600 ОТ, 120-гига- 
байтный винчестер Зеадаіе Вагга- 
сиоіа 7200.8 ЗАТА. 
Операционная система — ѴѴІпоІоѵѵз 
ХР ЗР1 . Каждая исследуемая мышь 
получала подарок — «родные» 



драйвера, а при их отсутствии мог- 
ла полагаться только на ОС. В ка- 
честве игротестов использовались 
«Периметр» и йООМ 3: Резиггесііоп 
оі ЕѵіІ; испытания хвостатых иного 
(офисного?) толка проводились под 
нагрузкой Іпіегпеі Ехріогег и АсІоЬе 



РИоІозгіор 7.0. Оценки выставля- 
лись исходя из функциональности, 
удобства кнопконажимания и точ- 
ности управления курсором. Не 
влияющие на эргономику дизайнер- 
ские изыски, как всегда, на итого- 
вом рейтинге почти не отражались. 



А4ТЕСН ѴѴОР-492 удобство в работе 4,2 | удобство в играх 4,2 | рейтинг 4,2 




цена 


260 р. 


число кнопок 


5 + 2 колеса скроллинга 


интерфейс 


ІІЗВ или РЗ/2 


разрешение 


800 сірі 



драйвер А4Тесгі 7.64.0.0 



Оайваньский производитель 
А4Тесп известен недорогой 
периферийной техникой, среди ко- 
торой преобладают колонки, клави- 
атуры и, местами, мыши. Несмотря 
на огромную разновидность «гры- 
зунов», все они похожи друг на 
друга. Обычная А4Тесгі-мышь — 
широкая и серая. Не является ис- 
ключением и ѴѴОР-492. 
Впрочем, внутри почти идентичных 
внешне представителей линейки 
скрывается весьма разнообразная 
начинка. Поэтому мы посчитали 
уместным пригласить на наше шоу 
целую делегацию мышей под мар- 
кой А4Тесп. Данная модель, к при- 
меру, обладает вторым «зумирую- 
щим» колесиком, в штатном режи- 



ме способном увеличивать (при- 
ближать-отдалять) картинку. В иг- 
рах эта опция чаще всего исполь- 
зуется в стратегиях (как вам новая 
Сіѵ?), а вне — в графических, лег- 
ко догадаться, редакторах. Удобно 
и приятно, что по умолчанию коле- 
сико берет на себя функцию при- 
ближения-удаления камеры. А вот 
основное колесо нам не угодило: 
неплавный, несколько «шерша- 
вый» ход, тугое нажатие (колесико, 
как это уже вошло в традицию, за- 
одно имитирует и среднюю кнопку). 
Две рабочие кнопки функциониру- 
ют штатно, клик четкий, и нам оста- 
ется только надеяться, что ѴѴОР- 
492 (мышь, напомним, недорогая) и 
через пару лет активного труда бу- 



дет в кондиционном состоянии. Две 
боковые кнопки? — та же история, 
то же пожелание; разве что чуть 
раздражает их неудобное располо- 
жение — чтобы ими пользоваться, 
надо напрягать руку. 
Мышь рассчитана на правшей, так 
как углубление под большой палец 
имеется только слева. Подсветка 
озаряет заднюю часть изделия, но 
при этом сквозь полупрозрачный 
пластик почему-то просвечивают 
темные пятна. Неаккуратно. Драй- 
вер записан на архаичную дискету 
(припоминаете?). Там же лежит 
программа, позволяющая назна- 
чать клавишам функции по выбору. 
Итого: очень неплохая за свою це- 
ну мышь для любителей стратегий. 





А4ТЕСН 5ѴѴОР-558 


удобство в г. 


заботе 4,4 | удобство в играх 4,0 | рейтинг 4,2 | 




И уть более дорогой представи- предлагает две вариации раскладки колесом прокрутки и одна — под 

тель семейства имеет в комп- функций по клавишам: для ѴѴогоІ/Ех- ним. Последнюю нажимать не очень 

лекте СО-РОМ. И это коллизия: зря, сеі и для ОіЛІоок, автоматически удобно, приходиться менять положе- 

выходит, мы расчехляли в предыду- подменяемых во время работы. ние ладони. Так или иначе, три кар- 

щем случае древний флопповод, Помимо стандартных двух рабочих и ликовые кнопки в играх не работают, 

ибо драйверы оказались идентичны- двух боковых кнопок в нашем распо- зато боковым «нажималкам» можно 

ми; кроме того, софт дополнительно ряжении появились еще три: две над придать некоторые функции. 
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.зузіет / тоизе 



цена 


290 р. 


число кнопок 


8 + 1 колесо скроллинга 


интерфейс 


ІІЗВ или РЗ/2 


разрешение 


800 сірі 


драйвер 


А4Тесгі 7.64.0.0 



Внешность ЗѴѴОР-558 почти равна 
ѴѴОР-492 — за исключением под- 
светки; снова (и по той же причи- 
не) имеем дело с моделью для 
правшей. Отличие можно найти в 
колесе скроллинга: в ЗѴѴОР-558 
оно удобно «кл икается», что важно 
в шутерах. К примеру, в Веі оп 



Зоісііег сей щелчок отвечает за пе- 
реход к оптическому прицелу снай- 
перской винтовки (очень удобно). А 
вот поворачивается колесико также 
шероховато, но к этому, если чест- 
но, быстро привыкаешь. 
В качестве приговора предлагаем 
считать следующее: если вы, доро- 



гой читатель, особой любовью лю- 
бите офисные программы (ну, слу- 
чается, правда же?), то модель вас 
не огорчит. В играх же ее про- 
фпригодность вызывает легкие 
(легкие!) сомнения, ибо трио до- 
полнительных кнопок не работает, 
а боковые несподручны. 



удобство в работе 4,1 1 удобство в играх 3,7 1 рейтинг 4,0 



А4ТЕСН ЫВ-30 




цена 


440 р. 


число кнопок 


3 + 1 колесо скроллинга 


интерфейс 


ЫЗВ 


разрешение 


800 сірі 



драйвер А4Тесгі 7.64.0.0 



Нпециально для тех, кто мечта- 
ет приобрести (наконец-то!) 
беспроводную мышь, но не прием- 
лет утяжеления манипулятора за 
счет неизменных батареек, компа- 
ния А4 Тесп продвигает решение 
Вайегу Ргее. Суть технологии в том, 
что энергию обеспечивает индукци- 
онный излучатель, устройство, дав- 
но применяемое для бесконтактного 
питания мелкой бытовой техники — 
зарядки электробритв, зубных ще- 
ток и т.п. В нашем случае излуча- 
тель питается от порта ІІЗВ (разъем 
РЗ/2, сами понимаете, неприемлем) 



и... встроен в коврик! Расстояние от 
мыши до коврика минимальное, то 
есть попросту нулевое, поэтому 
мощность излучения мизерная, и 
вы, дорогой читатель, если вдруг ис- 
пугались за свое здоровье, успокой- 
тесь. Это не тот источник, которого. 
Первенцем серии Вайегу Ргее стала 
как раз модель ЫВ-30. Внешне ни- 
чего особенного: обычная трехкно- 
почная мышь с серебряным (или 
черным, на выбор) корпусом. Благо- 
даря прозрачной пластмассовой 
вставке красиво светится в ночи. 
Скроллинг несколько туговат, но за 



месяц использования обещает раз- 
работаться. Рабочий коврик очень 
скользкий, но сверху — без ущерба 
для рабочих характеристик! — на 
него можно положить какой-нибудь 
привычный ѴегЬаІігп. Без провода 
играть, конечно, можно и нужно, а 
работать так и вовсе комфортней. 
Если не хватает дополнительных 
кнопок, можно обратить внимание 
на мыши ЫВ-90 и ЫВ-70. Но: в дина- 
мичных играх мощности излучателя 
и, как следствие, точности управле- 
ния все же не хватает. И это, по- 
верьте, объективная придирка. 



А4ТЕСН 5ѴѴОР-3 удобство в работе 3,1 1 удобство в играх 2,5 | рейтинг 2,7 





цена 


190 р. 


число кнопок 


3 + 1 колесо скроллинга 


интерфейс 


РЗ/2 


разрешение 


620 о-рі 



драйвер Місгозогі 4.1 0.851 .0 



Новеем дешево и, увы, 
очень нехорошо. Встаньте 
в угол, ЗѴѴОР-3. Мышь можно 
выбрать разве что клюнув на 
броский дизайн. 
А что — красная, выглядит по-но- 
вогоднему, пара светодиодов (си- 
ний и красный), светятся с лило- 
вым оттенком. Рабочие кнопки со- 
ставляют одно целое с корпусом, 
что также добавляет изделию толи- 
ку внешнего лоска. 



Но вот функциональность... Счаст- 
ливым обладателям руки-лопаты де- 
ржать мышку будет неудобно. Коле- 
сико трогается очень туго, а нажа- 
тие не отличается тактильным ком- 
фортом. Кнопки реагируют с неко- 
торым натягом — сказывается 
«слитность» с корпусом. В качестве 
ножек на подошве использована па- 
ра «резинок», которые за два года, 
если не быстрее, точно сотрутся. 
Драйверов в комплекте нет, но на- 



шу замечательную ОС это не уди- 
вило. Разрешение мыши — 620 
о!рі, что несколько меньше «уровня 
игрового комфорта» (800 о!рі), од- 
нако курсор передвигается терпи- 
мо, — если не сравнивать напря- 
мую, можно даже не опознать раз- 
личий с 800 сірі-моделями. Впро- 
чем, клавиши и колесико все равно 
явно не для игролюбов. Спору нет 
— привыкнуть можно к любому ма- 
нипулятору, но зачем? 



А4ТЕСН 5ѴѴОР-53 удобство в работе 3,2 | удобство в играх 3,0 | рейтинг 3,0 




цена 247 р. 

число кнопок 3 + 1 колесо скроллинга 



интерфейс ЫЗВ или РЗ/2 

разрешение 800 сірі 

драйвер МісгозоЙ 5.1 .2600.0 




ще одна трехкнопочная 
мышь без драйверов в 



комплекте. Внешне напоминает, 
простите, зебру или даже сли- 
вочно-шоколадный торт... или 
все-таки сливочно-кремовый? В 
любом случае в нашем распо- 
ряжении отделившиеся от кор- 
пуса кнопки, и нажимать их, 
право, удобнее, чем в ЗѴѴОР-3- 
случае. Но вот беда: колесико 
скроллинга получилось не- 



сколько утопленным внутрь кор- 
пуса, и пользоваться им крайне 
неудобно, вместо комфортного 
прокручивания — натуральная 
пытка. А вот нажим на скролл- 
кнопку, напротив, слишком лег- 
кий. Основные клавиши тоже не 
идеальны, щелкают оглуши- 
тельно, долго такая конструкция 
не протянет. 

И о приятном. По бокам есть уг- 
лубления под большие пальцы. 



Мышь с одинаковым успехом 
подойдет и для нас с вами, 
правши с большими руками, и 
для Брюса Виллиса с Реем 
Лиоттой. Мышка неплохо про- 
явила себя в динамичных иг- 
рах: курсор передвигается так, 
как это нужно пользователю, 
заявленных 800 с!рі хватает с 
избытком. 

Но, повторюсь, со скроллинговым 
хозяйством у ЗѴѴОР-53 беда... 
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А4ТЕСН 5ѴЛ/ОР-25 рейтинг 4,0 

удобство в работе 4,0 | удобство в играх 4,1 



.зузіет / тоизе 



5АМ51ІІЧС 5ОМ-3700 рейтинг 3,0 

удобство в работе 3,2 | удобство в играх 3,1 




цена 


240 р. 


число кнопок 


3 + 1 колесо скроллинга 


интерфейс 


ІІЗВ или РЗ/2 


разрешение 


800 сірі 



драйвер МісгозоЙ 5.1.2600.0 



НѴѴОР-25 стоит почти столь- 
ко жѳ, сколько ЗѴѴОР-53, 
но выглядит скромнее. Зелено- 
ватое основание смотрится 
бледно в сочетании с серебрис- 
тым верхом. Хотя часто ли вы 
любуетесь мышью? Или так: лю- 
буетесь ли вы ее вообще, а, 
парни?.. 

У мышки удобный хват, так как 
кнопки имеют небольшие про- 
гибы и нажимать их весьма 
приятно. И, да, наконец-то мы 
получили оптимальный скрол- 
линг в сочетании с вразуми- 
тельным нажатием на колесико. 
Клянемся, в этом смысле перед 
вами одна из лучших трехкно- 
почных мышей-участников ны- 
нешнего забега. Как следс- 
твие, в играх ЗѴѴОР-25 демонс- 
трирует приличный уровень. И 
курсор держит точно, никаких 
нареканий. 

Почему же тогда оценки не са- 
мые высокие? Потому что нет 
дополнительных кнопок. Но ес- 
ли они вам не нужны, смело бе- 
рите ЗѴѴОР-25 (в руки). Только 
помните, что, в противовес дру- 
гим «грызунам» А4Тесгі, этот бо- 
лее всего подходит для руки 
средних размеров. 




цена 


377 р. 


число кнопок 


3 + 1 колесо скроллинга 


интерфейс 


ІІЗВ или РЗ/2 


разрешение 


800 о-рі 



драйвер Затзипд 6.09.31 



□ ы правы, суперкомпания 
добралась и до мышей. И, 
чтобы выделиться из серых масс, 
ее дизайнеры сделали упор на... 
дизайн. Представьте себе мышку 
с прозрачным брюшком, которая 
излучает красно-карамельный 
свет. Верхняя поверхность может 
быть серебристой (как в нашем 
случае) или черной. Кнопки пред- 
ставляют одно целое с корпусом 
— что, увы, функциональности не 
добавило: клавиши получились 
какими-то расхлябанными, нажа- 
тие неинформативное. 
Модель одинаково «справедлива» 
и для правшей, и для левшей. 
Больше всего мышка будет прият- 
на небольшой женской или де- 
тской руке (да-да, по сравнению с 
представителями А4Тесп «грызу- 
ны» Затзипд низкорослые). 
ПО, записанное на тіпі-СО, за- 
работало только после перезаг- 
рузки, хотя толку в нем нет, ибо 
у нас всего три клавиши, учиты- 
вая колесико. Кстати, о послед- 
нем: ход скроллинга туговат. 
В общем, не приглянулась нам 
эта симпатяга. Ни в офисных 
трудах, ни в играх. Не выходит у 
суперкомпании пока каменный 
цветок... 



5АМ51ІІМС 5ОМ-ЗБ00 удобство в работе 3,4 | удобство в играх 2,9 | рейтинг 3,1 





цена 


290 р. 


число кнопок 


3 + 1 колесо скроллинга 


интерфейс 


РЗ/2 


разрешение 


400 сірі 



драйвер Затзипд 6.09.31 



□ ще более недорогой вари- 
ант. На этот раз обошлось 
без пригожей боковой подсветки и 
ІІЗВ-наконечника — мышь сов- 
местима только с РЗ/2-разъемом. 
Драйвер доверен внутренностям 
дискеты, что также говорит о бюд- 
жетное™ изделия. Впрочем, трех- 
кнопочная мышь с удовольствием 
отведает и стандартный ѴѴІпсІоѵѵз- 
софт, поэтому никаких проблем. 
Перед нами довольно приятная 
модель с обтекаемыми формами 



и слившимися с корпусом (как у 
ЗОМ-3700) кнопками; виды рас- 
краски: голубая, черная, сереб- 
ристая; оптимальна для неболь- 
шой руки. Понравилось то, что 
мышь опирается на подставки из 
прочного пластика, который сти- 
рается не так быстро, как под- 
ложки-наклейки. 
В работе ЗОМ-3600, обладающая 
разрешением 400 оірі, ведет себя 
тем не менее бодро. Но в играх, 
конечно, резвость реакции на на- 



ши приказы, как и позициониро- 
вание курсора, не та. Очевидно, 
это не самый правильный инстру- 
мент для ведения быстрых 
экшен-баталий; а вот в стратеги- 
ях никакого дискомфорта не ощу- 
щалось. Еще нам понравился 
спокойный и внятный щелчок и 
спокойная же (без щелчков и уси- 
лий) прокрутка скроллинга. 
Вывод: если и игровая, то несов- 
ременная игровая мышь. 

(Окончание следует.) 



СПАСИБО! 



Редакция Оате.ЕХЕ, что делает? Правильно: благодарит! Компанию «Техноком» (ѵѵѵѵѵѵ.іехпосот.ш) за предоставленные на истязания лабора- 
торные манипуляторы типа «мышь». 
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□оогпвсіау Воок 



(Окончание. 

Начало см. в #12'2005.) 



ДМИТРИИ.ЛАПТЕВ 



Продолжаем и тут же плавно закругляем нашу ноутбучно-игровую шту- 
дию! Страниц новогоднему «Железу» (ох. простите. 5У5ТЕМ) выделили 
минимум, а ноутбуков отгрузили — вагон, посему сразу же переходим к 
живописанию. 



АСЕР РЕРРАРІ 4000 




$3000 



параметры Тигіоп 64 МЬ37, 

1 Гбайт 50-ОІММ ООР400, 
Расіеоп Х700 МоЬіІіІу 128 Мбайт 
(351 МГц — чип, 584 МГц — память) 

диски 80 Гбайт (ЗТ9100823А), 
ОѴй-РАМ (Маізпііа ОѴй-РАМ Ш-8455), 
Саггі Реасіег МЗ/ЗР/хР/ММС 

интерфейсы Віиеіооіп, ѴѴі-Рі 



15,4" ТРТ (1680x1050) 



2,86 кг 



размеры (ширина х глубина х толщина) 

363 х 265,7 х 30,5 мм 



оутбук (в противоположность 
тому, которым мы финализи- 
ровали первую часть обзора) не 
выделился скоростными характе- 
ристиками, вернее — продемонс- 
трировал достойный, но не рекорд- 
ный результат (чего мы все же бы- 
ли вправе ожидать от мо- 
дели под столь 
«формул ическим» 
намеком в названии). 
Однако по всем осталь- 
ным параметрам оказался ис- 
ключительно приятной в обраще- 
нии вещью. 

Сначала о шуме. Гудение постоян- 
ное, на уровне очень хорошего 
(брэндового) настольного компью- 
тера. Вентилятор почти не замеча- 
ешь; ну а в режиме максимальной 
нагрузки он рекордно тих на фоне 
конкурентов. Не забудем приоб- 
щить к делу и практически бес- 
шумный винчестер (жаль, что 
Зеадаіе так редко отмечается в мо- 
бильных решениях) и очень тихий 
оптический привод. Абсолютный 
рекорд зарегистрирован в части 
нагрева: едва теплая нижняя по- 
верхность не способна причинить 
дискомфорта даже самым приве- 
редливым субъектам. 
Кстати, по техническим характерис- 
тикам тепловыделение процессора 
Тигіоп находится на уровне послед- 
них Репііит М, но в действительнос- 
ти оно меньше, поскольку способы 
измерения ТОР по версии АІѴЮ и 
Іпіеі значительно различаются. Если 



для первого это максимальное теп- 
ловыделение, измеренное в худших 
условиях, то для второго мы читаем 
обтекаемую формулировку, суть ко- 
торой в том, что заявленное ТОР — 
это некое типичное (ближе к макси- 
мальному) тепловыделение. Но пос- 
кольку процессоры в массовом про- 
изводстве различаются не только по 
разгонному потенциалу, но и имеют 
существенный разброс величины 
реального тепловыделения, для «на- 
стольных» ЦП из числа самых мощ- 
ных и греющихся диапазон между 
сверхудачными и провальными эк- 
земплярами чипов даже из одной 
партии составляет десятки ватт; для 
мобильных — меньше, но тоже в 
пределах 5-10 Вт. Таким образом, 
получается, что лишь около 70-80% 
процессоров Іпіеі вписываются в за- 
явленный тепловой пакет, а произво- 
дителям «платформенных компонен- 
тов» приходится закладывать допол- 
нительный запас мощности в свои 
системы охлаждения и питания, что- 
бы даже те, кому достанется макси- 
мально неудачный экземпляр про- 
цессора, получили работоспособ- 
ную при полной нагрузке систему. 
Однако в ТОР и в других официаль- 
ных характеристиках не учитывает- 
ся распределение потребления в 
зависимости от нагрузки. Наша 
практика показала, что такая зави- 
симость в случае Тигіоп и Сепігіпо 
есть. Причем в состоянии покоя бо- 
лее экономичной оказывается раз- 
работка Іпіеі, картину выравнивает 



незначительная нагрузка (когда 
процессору все еще хватает мини- 
мальной частоты, сниженной по ко- 
манде системы энергосбережения); 
а в серьезных вычислительных за- 
дачах экономичнее Тигіоп. Ничего 
сверхъестественного в этом нет, ес- 
ли учесть, что Репііит М распола- 
гает технологией отключаемого кэ- 
ша, очень полезной в режиме про- 
стоя, тогда как в нагруженных ре- 
жимах, очевидно, сказывается об- 
щая эффективность и более све- 
жая архитектура Тигіоп. 
Похвалы заслуживает и «перифе- 
рия» ноутбука. В первую очередь 
матрица и, конкретно, объективно 
лучшая среди участников теста об- 
зорность, без малейшего желтого 
подсвечивания. Очень удобной нам 
показалась щелевая загрузка дис- 
ка в оптический привод. Впрочем, 
это решение столь очевидно для 
ноутбуков, рабочее пространство 
вокруг которых редко бывает со- 
вершенно свободным, что остается 
только удивляться, почему оно так 
редко встречается. 
Разумеется, о соответствии цене в 
данном случае что-либо заявлять не 
приходится. Каждый оценивает ком- 
форт в собственной системе коор- 
динат. И большинство из нас, по 
вполне понятным причинам, не мо- 
жет (да и не особенно мечтает) об- 
завестись столь дорогим девайсом, 
тем более если речь идет о ноутбу- 
ке, который приходится брать с со- 
бой — а значит, оставлять на людях 
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без присмотра, хоть и пристегнутым 
к какому-нибудь массивному пред- 
мету через порт Кепзіпдіоп І_оск. 
Наконец, не можем обойти вни- 
манием и тот факт, что у Асег 



есть ровно такая же по техничес- 
ким характеристикам серия 
Азріге 5020 (в некоторых моделях 
даже с приводом с щелевой за- 
грузкой), отличающаяся лишь 



меньшим разрешением матрицы, 
столь же, впрочем, широкоэкран- 
ной и приятной на вид. Так вот, 
стоят такие ноутбуки вдвое де- 
шевле Реггагі. 



М5І МЕСАВООК МБ35 




цѳна 


$1590 


параметры 


Тигіоп 64 МТ-34, 




512 Мбайт ЗО-йІММ ООНШ, 




Расіеоп Х700 МоЫІіІу 128 Мбайт 




(351 МГц — чип, 584 МГц — память) 


диски 


80 Гбайт (Затзипд МР0804Н), 




ОѴй-РѴѴ (І_С ССА-4080М), 




СагсІ Реасіег МЗ/Зй/ММС 


интерфейсь 


Віиеіооіп, ѴѴі-Рі 


экран 


15,4" ТРТ (1280x800) 


вес 


2,8 кг 



размеры (ширина х глубина х толщина) 

355 х 255 х 30 к 



Шам достался тестовый сэ- 
мпл с батареей на 4400 
й мАч, хотя по спецификации и, 
й вероятно, в продаже ноутбук дол- 
щ жен быть представлен с запасом 
энергии в 4800 мАч. И не исключе- 
но, что с уже иной маркировкой мо- 
дели. Компания МЗІ столь активно 
развивает свою Тигіоп-линейку, что 
только за время тестирования она 
успела пополниться еще двумя моде- 
лями, причем одна из них — с 17- 
дюймовой (!) матрицей. Тем не менее 
даже с «усеченной» батареей ноут- 
бук оказался в лидерах по времени 
автономной работы с умеренной на- 
грузкой. Отдельно хочется отметить 
замечательно низкий уровень шума 
в самом что ни на есть нагруженном 
режиме. Кулер ведет себя ненавяз- 
чиво, хоть и работает постоянно, а 
ключевым фактором, влияющим на 
субъективное восприятие, как всег- 
да, оказывается спектр шума — 
здесь он оказался похвально ров- 
ным, без раздражающих высокочас- 
тотных всплесков и тем паче механи- 
ческих вибраций. Нагрев также бо- 
лее чем умеренный: даже после про- 



гона всего набора тестов нижняя по- 
верхность оставалась едва теплой. 
Полированный по последней моде 
экран, обладающий «кинематогра- 
фическими» пропорциями, может 
легко соревноваться по качеству 
изображения с настольными ЖК- 
мониторами последнего поколения. 
Причем ряд тестов выявляет пре- 
имущество мобильного варианта. 
Так, например, горизонтальная об- 
зорность ограничена лишь слегка 
падающей контрастностью, без ка- 
ких-либо цветовых искажений. Од- 
нако вертикальная обзорность по- 
прежнему требует тщательного по- 
зиционирования экрана, благо ре- 
гулировка угла наклона у ноутбуков 
предусмотрена самой конструкци- 
ей открывающейся крышки. Цвето- 
передача и скорость реакции пик- 
селей также не оставляют повода 
для объективной критики. Словом, 
можно констатировать, что нынеш- 
ний уровень лучших ноутбучных 
матриц по меньшей мере не ниже 
того, что показывают эквивалент- 
ные по цене настольные решения. 
В объективных тестах ноутбук высту- 



пил очень ровно, без каких-либо по- 
бед-провалов. Персональное спаси- 
бо дизайнерам МЗІ за действитель- 
но удобный ПДУ (в ноутбуке, как и у 
большинства полноразмерных моде- 
лей, есть режим Іпзіапі-Оп, позволя- 
ющий проигрывать аудио- и видео- 
диски и даже МРЗ-файлы с винчес- 
тера). Это тот редкий случай, когда 
вы, возможно, даже будете носить 
его с собой, благо это не добавит ни 
веса, ни объема к багажу, — пультик 
удивительно компактный, настолько, 
что в походном положении убирается 
в РСМСІА-слот! 

Ради эксперимента мы установили 
на этот ноутбук 64-битную версию 
ѴѴІпсІоѵѵз ХР РгоІеззіопаІ и прогнали 
свежий бенчмарк Огеаоіпоидгіі, од- 
новременно служащий демонстра- 
цией движка Іпзііпсі Епдіпе. Резуль- 
таты такие: в режиме Зігезз Іезі 
(Нідгі Оеіаіі) переход с 32 на 64 бита 
дал прирост с 29 до 33 грз; в Зігезз 
Іезі (1_оѵѵ Оеіаіі) — с 45 до 50 грз. 
Увеличение, конечно, небольшое, но 
и то неплохо — с учетом того, что ог- 
раничивающим фактором здесь бы- 
ла (несомненно) видеокарта. 



ЫЕХІІ5 ВІ_І55 5075 



рейтинг 4,2 




I омпания Ыехиз определенно 
I знает секрет, как выигрывать в 
наших тестовых забегах. И мы даже 
не будем скрывать ее рецепт (одна- 
^^^^ ко и навязывать его 
I тоже не собираемся; 
Н почему — см. ниже). 
Поскольку произво- 
дители графических 
ускорителей для ноут- 
буков не фиксируют 
частоты, то вместо 
обычно практикуемого 
занижения никто не меша- 
ет поднять частоту графического 
процессора и памяти, озаботив- 
шись, конечно же, улучшенным ох- 



лаждением. А если еще незаметно 
подразогнать системную шину, то 
общий благоприятный итог выходит 
прямо-таки запрограммированным и 
неизбежным. Это и есть рецепт. 
Возможно, самые внимательные чи- 
татели помнят, что именно ВІІзз заво- 
евал главную награду нашего про- 
шлогоднего тестирования. И был 
чрезвычайно близок к этому на сей 
раз, помешали лишь досадные ше- 
роховатости: зависания в некоторых 
играх — так, непройденным оказался 
тест Вайіеііеіо! 2. Судя по всему, это 
именно последствия функционирова- 
ния на повышенных частотах, причем 
на стабильности работы сказался яв- 



но не перегрев, а какие-то внутрен- 
ние ограничения. Кстати, этот факт 
касается всех мобильных чипов с по- 
ниженным энергопотреблением — с 
ростом частоты потребление растет 
не так существенно, как у настоль- 
ных, и, несмотря на это, частотный 
порог достигается гораздо раньше. 
Монитор со стандартными пропорци- 
ями обнаружил почти идеальную об- 
зорность по горизонтали и плохова- 
тую по вертикали, — в обоих случаях 
углы ограничиваются сниженной кон- 
трастностью, цвет не меняется. Регу- 
лятор громкости представлен цифро- 
вым колесиком, для изменения уров- 
ня требуется покачивать его в ту или 
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цѳна $1800 

параметры Репііит М 760 2,0 ГГц, 

1 Гбайт ЗО-РІММ ООР2-533, 
Расіеоп Х700 128 Мбайт 
(351 МГц — чип, 716 МГц — память) 

диски 80 Гбайт (Ріфізи МНѴ2080АН), 

РѴО-РѴѴ (НЬРТ-ЗТ ССА-4080М), 
Саге] Веасіег МЗ/ЗР 



интерфейсы ѴѴі-Рі 

экран 15,1" ТРТ (1400x1050) 

вес 2,25 кг 

размеры (ширина х глубина х толщина) 

328 х 268 х 30 мм 



иную сторону. По уровню шума ноут- 
бук отстал от лидирующей группы, но 
— чуть-чуть. Реально же акустичес- 
кую картину портил высокочастотный 
писк, хорошо прослушивающийся 
даже на расстоянии, а в режиме тя- 
желых тестов еще и усиливающийся. 
Отметим грамотное расположение 
портов: ІІЗВ — по бокам, на задней 
стенке выход на внешний монитор и 



коммуникационные слоты, ничего 
лишнего. Печально, что ноутбук да- 
же в режиме РогІаЫе/І_арІор (соглас- 
но терминологии раздела «Электро- 
питание» в ѴѴІпсІоѵѵз) оставлял часто- 
ту процессора максимальной, при 
работе от батарей в точ числе; по- 
могла только активизация режима 
Мах Вайегу («Экономия батарей»). 
Кстати, характерные лишь для не- 



скольких производителей (АЗІІЗ, 
ТозпіЬа) фирменные утилиты для 
удобного управления схемами пита- 
ния по-прежнему остаются редко- 
стью. И, видимо, так ею и останутся, 
потому что, если динамическое уп- 
равление частотой и напряжением 
процессора и видеокарты работает 
четко, совершенно незачем вмеши- 
ваться и регулировать вручную. 



РРЕ5ТІСІО І\ІОВІІ_Е 1570 



рейтинг 3, 



«КИТ» АІРВООКТОРЫАОО 1559 рейтинг 3 # Е 





цена 


$1550 


параметры 


Рептіит М 730 1,6 ГГц, 




1 Гбайт ЗО-йІММ ООР2-533, 




СеРогсе 6600 Со 128 Мбайт 


диски 


80 Гбайт (Ріфізи МНѴ2080АН), 




ОѴР-РѴѴ (НЬРТ-ЗТ ССА-4080М), 




Сага 1 Реасіег МЗ/Зй/хО/ММС 


интерфейсы 


ѴѴі-Рі 


экран 


15,1" ТРТ (1400x1050) 


вес 


2,8 кг 



размеры (ширина х глубина х толщина) 

330 х 275 х 40 л 



о конструкции но- 
утбук идентичен ѵИ 
модели Теат СотріЛегз 
Пипооок, рассмотренной 
в предыдущем раунде. Со- 
гласно официальной пози- 
ции, это самый производи- 
тельный аппарат в модельном 
ряду Ргезіідіо, благодаря диск- 
ретному видеоадаптеру рассчи- 
танный как раз на игровую среду. 

А вот по комплектации нам до- 
\ стался «ослабленный» вари- 
ант, однако в рознице стоя- 
щий дороже модели Пипооок. 
В обоих случаях недостатки 
предопределены использованной 
платформой (точнее — конструкти- 
вом, на основе которого собран но- 
утбук): результат получился громоз- 
дким, особенно в толщину, а рас- 
положение портов на корпусе нело- 
гичным. Оптический привод, даром 
что другой марки, также закаприз- 
ничал на чтении трудных дисков (и 
это неожиданность — вероятно, ка- 
кая-то иррациональная особен- 
ность контроллера на материнской 
плате). Единственный тест, в кото- 
ром ноутбук поравнялся с лидера- 
ми, — время автономной работы. 




цена 


$1450 


параметры 


Репііит М 740 1,73 ГГц, 




512 Мбайт ЗО-ОІММ РОР2-533, 




СеРогсе 6600 Со 128 Мбайт 




[300 МГц — чип, 600 МГц — память) 


диски 


60 Гбайт (Ріфізи МНТ2060ВН), 




ОѴР-РѴѴ (<ЭЗІ ЗРѴѴ-082), 




Сага 1 Реасіег МЗ/Зй/хО/ММС 


интерфейсь 


ѴѴі-Рі 


экран 


15,1" ТРТ (1400x1050) 


вес 


2,75 кг 



размеры (ширина х глубина х толщина) 

330 х 275 х 40 л 



I ниверсапьность обычных (поп- 
I ѵѵісіе зегееп) пропорций ЖК- 
панели в который раз компенсирует- 
ся не очень высокой по нынешним 
временам контрастностью и ограни- 
ченной обзорностью по вертикали. 
Поэтому вы должны очень точно от- 
регулировать крышку, иначе верх 

или низ изображения будут 
контрастно отличаться от 
центра. Оптический привод 
в этом ноутбуке (единствен- 
ном из всех моделей в обзо- 
ре) автоматически снизил обо- 
роты при чтении музыкального 
СО — что похвально. Но вот с 
многосессионными ГЫО привод, ос- 
мелимся доложить, снова ведет себя 
нехорошо. Да, согласны, такие диски 
встречаются не очень часто, однако 
большинство современных приводов 
разделываются с ними без проблем, 
даже не заставляя пользователя 
вспоминать об их структуре. 
Довольно высокий шум в режиме 
простоя компенсируется его мини- 
мальным повышением с переходом к 
активным действиям. В остальном 
все знакомо и без изюминки, такие 
ноутбуки сопровождают наши тести- 
рования с момента их учреждения. 



МАХ5ЕІ.ЕСТ А2ѴѴЮЕ 



ВНЕ КОНКУРСА 




I ы не удержались от знакомс- 
I тва с еще одним аппаратом из 
серии «тонкие и легкие» для люби- 
телей игрожанров, не требующих за- 
предельных Трз. С незначительно 
усеченными настройками свободно 
работала Зіо! Меіег'з Сіѵііігаііоп 4, 
удалось запустить Аде о{ 

Етрігез III и попутно от- 
метить, что АТІ все же 



знает толк в мобильной графике, в 
том числе в ее интегрированном 
подвиде. Строгий дизайн ноутбука 
способствует деловому настрою, все 
функционально, ничего лишнего. 
Шум — наравне с компактным М8І, 
рассмотренным в прошлом номере. 
Но учитывая, что в нашу конфигура- 
цию вошел один из старших процес- 
соров, нет ничего удивительного в 



том, что с возрастанием нагрузки 
вентилятор раскручивался быстрее, 
до более чувствительных оборотов. 
Впрочем, поскольку графическому 
ядру достались чуть меньшие часто- 
ты, общий итог в играх при сравне- 
нии двух легких моделей нашего тес- 
та оказался не в пользу МахЗеІесІ 
Расход энергии тоже был изрядным, 
во всяком случае с обычным аккуму- 




.зузіет / поіеЬоок 



цена 


$1490 


параметры 


Тигіоп 64 МТ-37, 




512 Мбайт ЗО-йІММ ООР2-533, 




Расіеоп Хргезз 200М 


ДИСКИ 


80 Гбайт (Затзипд МР0804Н), 




ОѴй-РѴѴ (НЬРТ-ЗТ ССА-4080М), 




СагсІ РеаОег МЗ/Зй/ММС 


интерфейсы 


ѴѴі-Рі, ВІиеІооІІі 


экран 


12,4" ТРТ (1280x800) 


вес 


1,9 кг 



размеры (ширина х глубина х толщина) 

303 х 225 х 26 мм 



лятором на 2200 мАч (модель с удво- 
енным запасом энергии стоит на $87 
дороже): даже в предельно облег- 
ченном режиме ноутбук не выдержи- 
вал дольше 2,5 часа. Конструкция 
принципиальных нареканий не вы- 
зывает, субъективно придраться 
можно разве что к ІІЗВ-портам, рас- 
положенным (в количестве трех 
штук) хоть и по бокам, но очень 
близко к переднему краю. Ну а пра- 
вая стенка в стационарном положе- 



нии может обрасти проводами к ло- 
кальной сети и монитору. При этом 
задняя оставлена радикально чистой 
и служит посадочной площадкой для 
аккумулятора. Что и говорить, реше- 
ние очень распространенное и тех- 
нологически удобное, а для малень- 
кого ноутбука, очевидно, чаще любо- 
го другого используемого в походном 
состоянии, вполне допустимое. 
Практический вывод напрашива- 
ется один: если вы присматривае- 



тесь к облегченному ноутбуку, ло- 
гичным шагом будет сэкономить на 
центральном процессоре (разум- 
ным выбором представляется 
старший Зетргоп). Очевидно, лю- 
бой процессор из модельного ря- 
да «под зоскеі 754» не станет «уз- 
ким местом» и сможет обслужить 
видео уровня Хргезз 200М, стои- 
мость же ноутбука приятно упадет 
(линейка А2ѴѴІо!е стартует с 
$1100). 



ТАБЛИЦА 


Мах$еіес( 
Міззіоп Х7103 


ВоѵегЬоок 
ИаиШиз 2550 


Теаш Сотриіегз 
ВипЬоок М710 


Асег 
Реггагі 4000 


ВІІ55 

5073 


Ргезіідіо 
І\ІоЫІе 1570 


МЗІ 

МедаЬоок М635 


«КИТ» АігЬоок 
Тогпаао 1559 


МЗІ 

МедаЬоок 3270 


МахЗеІесІ 1 
А2Ше I 


ЗйМагк 2005, общий балл 


2268 


2044 


1845 


2366 


2407 


1811 


2196 


1913 


487 


510 


ЗОМагкз 2005 СР11 Тез», общий балл 


4039 


3520 


3488 


3368 


3701 


3161 


3443 


3421 


2750 


3386 


ЗйМагкз 2005 РіІІ Каіе Зіпдіе-Техіигіпд, МТехеІз/з 


990 


1147 


1148 


1204 


1249 


1120 


1068 


1148 


263 


177 


ЗОМагкз 2005 РіІІ Каіе МиШ-ТехІигіпд, МТехеІз/з 


2860 


2398 


2402 


2852 


2860 


2402 


2800 


2404 


609 


583 


ІІпгеаІ Тоигпатепі 2003 ИуЬу/ЬоітаісІі, Ірз 


163/94 


213/95 


204/90 


206/93 


198/94 


129/75 


189/88 


152/84 


44/30 


40/29 


Гаг Сгу, Нідп, (рз 


54 


40 


55 


54 


59 


36 


43 


42 


26 


19 


000М III, НідМрз 


39 


72 


54 


47 


46 


40 


38 


53 


7 


8 


НаІМИе 2, Мах,(рз 


78 


75 


77 


80 


91 


74 


75 


79 


17 


12 


ВаіІІеііеІсІ 2, (рз 


75 


74 


73 


62 


зависание 


51 


57 


55 


8 


8 


ШіпРАР 3.50, Кбайт/с 


465 


381 


433 


400 


439 


378 


426 


398 


363 


452 


РіѵХ 5.2.1 Рго, мин 


25:18 


24:01 


26:05 


28:33 


24:48 


30:54 


28:38 


29:43 


32:44 


26:40 


Время автономной работы - игра, час 


1:10 


1:03 


1:59 


1:48 


1:40 


2:07 


2:00 


1:50 


1:45 


1:00 


Время автономной работы - «активный офисный» ре» 


[им, час 1:54 


1:43 


2:36 


2:18 


1:57 


2:45 


2:15 


2:40 


2:48 


1:20 



Р. 5. Приносим извинения за ошибку (нечитаемую «шапку» таблицы результатов), вкравшуюся в первую часть 
тестирования! Исправленную полную версию см. здесь и сейчас. 



СПАСИБО! 



Редакция Оате.ЕХЕ считает святым долгом поблагодарить тех, кто не испугался предоставить нам на тестирование ноутбуки. Это московские 
представительства компаний Асег (ѵѵѵѵѵѵ.асег.ш), МахЗеІесІ (ѵѵѵѵѵѵ.тахзеіесі.ш), МЗІ (ѵѵѵѵѵѵ.тісгозіаг.ги), Ргезіідіо (ѵѵѵѵѵѵ.ргезіідіо.ш), а также ком- 
пании Ыехиз (ѵѵѵѵѵѵ.пех.ш) и «КИТ» (ѵѵѵѵѵѵ.кіісот.ш). 




С первых дней 2001 года "Компьюлента" передаёт 
сводки из будущего. Дот-комы и их крах, Соодіе 
и Місгобо^, падение "Мира" и строительство МКС, 
роботы и киборги, іРосІ и ЫарБІег, І_іпих 
и І-іѵеригпаІ. Пять лет новостей XXI века. 
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.СРЕОІТ5 

/ МісГіеІ АпсеІ 
/ ОаѵісІ Реггу 

/ ^ресіаі ТПапкв 



.сгесіііз / тісГіеІ апсеі | сіаѵісі реггу 




Мишель 
Ансель 




Аэвиа 
Перри 




индиго 



Этого молодого челове- 
ка называют Жаном- 
I Пьером Жене цифро- 
вой режиссуры и Хаяо Миядзаки гейм- 
дизайна; его работами интересуются 
даже те, кто имеет к играм весьма от- 
даленное отношение или не имеет 
вовсе. Такое внимание заслужить не- 
легко, и дело даже не в кричащих на- 
званиях. За кучей наград («Лучшая 
игра-2000», «Лучшая игра-2001», 
«Лучшая игра и лучший игровой пер- 
сонаж-2004» и пр.) прячется испуган- 
ное удивление прогрессивной обще- 
ственности: как же, черт возьми, у это- 
го парня работают мозги? 
Знакомьтесь — Мишель Ансель (Мі- 
сИеІ АпсеІ), удивительный уроженец 
Монако, сын профессионального сол- 
дата и большой поклонник русских 
сказок. «В детстве я очень увлекался 
мифологией. Меня манили китайские 
мифы, японские мифы, античные ми- 
фы, любые, в принципе, мифы, какие 
только мог найти... По ночам, когда я 
закрывал глаза, мое воображение ри- 
совало фантастические картины — 
это была невообразимая мешанина 
из историй, героев и времен. Многое 
из того, что я использую сейчас, при- 
шло именно оттуда». 
Успехи на кросскультурном поле не 
заставили себя ждать: уже в семнад- 
цать лет Мишель был принят в ІЛоізогІ 
на должность свободного дизайнера. 
Рэйман (Наугпап), забавная букашка с 
глазами аниме-персонажа, начал свой 
победный марш в 1995 году, когда Ан- 
селю было двадцать три. Объяснить 
сумасшедший успех этой аркады тол- 
ком не мог никто (кроме, пожалуй, са- 
мого Анселя — но тот лишь таинствен- 
но улыбался: «Я просто хотел сделать 
нечто большее, чем обычная стрелял- 
ка или гоночный симулятор»). За пять 
лет было продано десять с половиной 
миллионов копий разных версий 
Наугпап — цифра умопомрачительная, 
если учесть, что на дворе стояли ли- 
хие девяностые, ясли нашего темати- 
ческого девелопмента. Едва успев раз- 
делаться со второй частью похожде- 
ний муравья-переростка (Пауглап 2: 
Огеаі Езсаре, 1999), не склонный к 
ходьбе на месте Мишель принимается 
за «по-настоящему крупный и инте- 
ресный проект, игру, после которой 
придется переоценивать понятия сю- 



жета, дизайна и геймплея». Этой иг- 
рой, разумеется, оказалась разящая в 
самое сердце Веуопс! ОЮоо! апс! ЕѵіІ. 
Воспользовавшись «взрослым» сет- 
тин гом и презрев все сложившиеся 
традиции игростроения, Ансель сплел 
тончайший узор из своих любимых 
восточных сказаний и европейских 
композиционных принципов, поставив 
во главу угла это самое Ьеуопс! (кое- 
кто из Дорогой Редакции предложил в 
графе «жанр» написать «управляе- 
мый сон»). Каждый герой игры, будь 
то человекосвин дядюшка Пейдж или 
отменно выписанный Аш-Два, не прос- 
то существует в вымышленном мире, 
он живет там, занимает единственно 
возможное место в единственно воз- 
можной вселенной. Настоящей, не 
придуманной. «Я ничего не сочиняю, я 
лишь описываю то, что уже существу- 
ет». Браво, Мишель! Однако, несмотря 
на (а, возможно, именно из-за) очевид- 
ную свежесть идеи, широкие массы 
ВО&Е не оценили. Гораздо дальновид- 
нее оказалась сама ІІЬізоЯ, откоман- 
дировав Анселя в помощь сэру Мех- 
неру в попытке реанимации одного 
весьма перспективного брэнда. Ре- 
зультат известен всем: Ргіпсе оі Регзіа: 
Запсіз о{ Тітез стала одной из главных 
игр 2003 года, оставив куда более ин- 
тересную ВО&Е далеко позади. 
В июне с. г. на одном закрытом англо- 
язычном форуме (участники которого, 
помимо прочего, обсуждают пробле- 
мы вероятностного латентно-семанти- 
ческого индексирования) появилась 
отдельная ветка, посвященная «ново- 
му проекту Мишеля Анселя». Серьез- 
ные программисты гадали чуть ли не 
на кофейной гуще — куда свернет 
этот непредсказуемый француз? Тему 
почти сразу же закрыли, потому что 
разговор вышел за пределы обсужде- 
ния конкретного человека и превра- 
тился в ожесточенный спор по поводу 
состояния дел в области ПО в целом. 
Но суть не в этом. Знаете, какое слово 
употреблялось в этой дискуссии чаще 
остальных? Правильно: надежда. 

СЕРГЕЙ.ДУМАКОВ 

I ОРЕВВѴ.СОМ 

Первая игра Дэвида 
Перри (йаѵісі Реггу), 

I которую помнит плане- 
та Земля, — экшен Заѵаде (1988) 
под ЭОЗ для Ассіаігп. Потом, одна за 




другой, следуют мелкие вещички 
для Агпіда, Аіагі и ЗЕОА; Перри пе- 
ребирается в Лондон и пишет 
Оізпеу'3 АІаоІсІіп для Оепезіз, в тит- 
рах которой фигурирует ведущим 
программистом, менеджером проек- 
та и автором графического движка. 
Этого «Аладдина» помнят и по сей 
день, недавно он вышел на Оагле 
Воу АоѴапсе. Результат? В неправ- 
доподобно далеком 1993-м Дэйв на- 
конец-то привлек к себе внимание 
боссов ЗЕОА, отныне ему склонны 
доверять целые проекты. 
Это ключевой момент в карьере Дэ- 
вида: он создает собственную компа- 
нию Зпіпу Епіегіаіпглепі (ѵѵѵѵѵѵ.зпіпу. 
сот) и выбирает путь сотрудничества 
с богатыми корпорациями, не слиш- 
ком требовательными к творческой 
стороне девелоперского ремесла. 
ОІоЬаІ Оіасііаіогз (1993) для МсЭо- 
паІсГз, СооІ Зроі (1993) для 7-ІІр, Тпе 
^пдіе Воок (1994) для йізпеу, — Пер- 
ри переезжает в Америку, где удачно 
продает свою лучшую аркаду ЕагЙі- 
ѵѵогт Лт компании ЗЕОА. «Червяк» 
расходится миллионным тиражом на 
трех платформах, а наш герой три го- 
да корпит над МЭК (1997), знамени- 
тым Зй-асііоп, разнообразные эле- 
менты которого девелоперы всего ми- 
ра вскоре разберут на цитаты. 
Руки деятельного ирландца наконец 
развязаны, он может не беспокоиться 
о куске хлеба, а потому пробует себя 
в импровизациях. ЗасгіТісе (2000) и 
Меззіап (2000) — попытка Зпіпу 
скрестить конвейерное игропроиз- 
водство с искусством, но проекты 
проваливаются в продаже, и Перри, 
недоуменно пожав плечами, возвра- 
щается под корпоративное крыло. 
Его компания сопровождает релиз 
второй и третьей кино-« Матриц» иг- 
рой Епіег іпе Маігіх (2003), созданием 
невразумительным и ущербным. 
Столь же невнятным гомункулусом 
оказывается и увидевшая намедни 
свет Тпе Магл'х: Раігі Ыео. Впрочем, 
Перри уже нет в титрах, он председа- 
тельствует на Оате йеѵеіорег Соп^е- 
гепсе и ЕЗ, приглядывает за кусочком 
собственности в Аіагі, читает лекции 
в американских колледжах, проводит 
воспитательную работу на собствен- 
ном сайте и катается на красных 
спорткарах. Тоже путь. 

АЛЕКСАНДР.ВЕРШИНИН 
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-сгесіііз / зресіаі іГіапкз 
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±\ Между прочим, Сергей (Сергей 
Климов, директор студии зпоѵѵЬаІІ. 
ш, Москва) имеет все основания 
столь обворожительно улыбать- 
ся: «Дипломатия» окончательно 
обрусела и будет в срок отгружена 
потребителям Ьу «1С»; стремительно 
кириллизируются «Хроники Нарнии. 
Лев, Колдунья и Волшебный шкаф» 
им. Клайва Льюиса, которые, вполне 
возможно, издаст «Новый диск». 

±} Фредрик Линдгрен (Ргесігік Ыпсідгеп), 
маркетингово-продажный директор 
Рагасіох, агитатор «Дипломатии» в 
России и шапочный знакомый нашего 
ОМХа, работает, как заяц-энерджа- 
ец, значительно опережая батареи 
ноутбука по времени непрывного 
функционирования. 




Щ Два капитана «Корсаров»: Ренат 
Незаметдинов (слева) и Артем 
Романко («Акелла») на фоне кол- 
лекции неисчислимых обложек, посвя- 
щенных долгоиграющей морской саге. 
Очередная серия только что сошла со 
стапелей: встречайте «Корсаров-Три»! 
«Капитан Блад» с детективным сюже- 
том в зубах затаился за углом... 

@ С тех пор как Іпіеі и Оиасігіда Сарііаі 
Ршззіа приобрели почти половину ак- 
ций «Акеллы», вице-президенту компа- 
нии Дмитрию Архипову приходится все 
меньше стучать кулаком по столу и 
больше — серебряным топориком по 
свежевыпавшему с тропической паль- 
мы кокосу. «Западные инвестиции 
обеспечат нам бурный рост!» — кивают 
головой пресс-релизы «Акеллы» и Ко. 
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■ЕХІТ 

/ МапиаІ 





МАРК.ЛЕЙДЛОУ 



Засоня 



Должно быть, план появился у Роджа в то утро, 
когда он вышел из лифта в приемной фирмы 
«Силликен и Шарпенрайт» и увидел старого сол- 
дата в уникресле, занявшего пост между пласти- 
ковыми пальмочками и кофейными столиками. 

| Господи. Боже. Я влюблен. 

■ Твои слова плохо сочетаются с подчер- 
I кнуто асексуальным обликом, — заметила 
Мэган, еще не успевшая избавиться от реквизита 
«Мира Роджа». — А призывы к богу — с атеизмом. 

— Еще как сочетаются! Он уже не человек. 

— Угу. Вы даже похожи чем-то. 

— Не надо, не надо мне льстить... — Родж оття- 
нул воротник черного свитера, поправил очки в 




толстой черной оправе и двинулся к уникреслу. 
Присел перед его обитателем, нерешительно вы- 
ставил тонкий палец. — Я его... потрогаю? 
— ...Он пока не подошел, хотите оставить сооб- 
щение?.. Трогай, конечно, — сказала секретарша 
Антуанетта. — Хорошо бы еще пялиться прекра- 
тил... Приемная слушает... 
Мэган смотрела, как Родж изучает старого сол- 
дата. И правда похожи. Родж совершенно лыс: 
он натирал голову каким-то средством для эпи- 
ляции, пока не лишился даже бровей. Ветеран 
(его уникресло тихо жужжало и чавкало, зани- 
маясь своими тайными делами) по-военному 
стрижен наголо. Но брови у него имелись: тон- 
кие и бесцветные, будто из стекловолокна, с 




■ 



ЕХІТ 

— завершение 
игры, 
возвращение 
в большой 
(в еще больший) 
мир. Но 
ЕХІТ — это 
еще не 
конец. 



Да, им. Ф.К. Дика гексаграмма г.), Тпе Огспіо! Еаіег (1994 г.), 
инв. #64; но нет, не в каком-то, Тпе Тпіго! Рогсе (1996 г.), Тпе 
прости Заратустра, метафизи- 37іп Мапоіаіа (1996 г., лучший 
ческом смысле; просто компью- роман по версии Іпіегпайопаі 
терные игры никогда не еда- Ноггог Оиііо!). 
ются, не заканчиваются. Кро- Перевод романов пока отло- 
ме того что они всегда с нами, жен за недостатком полос, но 
они весьма буднично, плавно и рассказов у Лейдлоу десят- 
непротиворечиво перетекают ки. Марк отговорил нас рас- 
в музыку, в кино... в фантасти- толмачивать лучший в 1990 г. 
ку (даже в научную, им. Ст. Ле- (по мнению читателей индуст- 
ма). Трудно отделить НІ_2-пост- риального НФ-журнала І_осіі5) 
релятство от сюжета игры, сю- Ніз Роѵѵо!ег'о! ѴѴід, Ніз Сгоѵѵп о* 
жет и «уровни-рассказы, уров- Тпогпез, «альтернативную ис- 
ни-истории» — от их автора, а торию, основанную на неизвес- 
интервью с ним (помните, как в тном европейцам эпизоде Вой- 
прошлом январе мы с вами ве- ны за независимость», и по- 



'I 



село катились под литературо- 
ведческий уклон, взрывая браз- 
ды?) — от писательства нашего 
тогдашнего собеседника. 
Итак. Марк Лейдлоу (Маге 1_аіо!- 
Іаѵѵ), род. в 1960 г. в Лагуна- 
Бич, Калиф., зак. Орегонск. ун- 
т, подраб. референт, в юрид. 
фирме в Сан-Фр. Учась в ун-те, 
начал публиковаться (1978 г., 
рассказ А Нізз о* Эгадоп, вмес- 
те с Грегори Бенфордом). Ро- 
маны: ОасГз ІМике (1985 г.), №- 
оп 1_оіиз (1 988 г.), Каііюгпіа (1 993 



рекомендовал рассказ «Засо- 
ня» (ЗІееру у}ое), написанный 
в 2002 г., в промежутке между 
двумя НІ_-томами. С которыми 
выдержан в одном стиле: кор- 
невой (с мощным нравствен- 
ным, им. Алисы Шелдон, посы- 
лом) киберпанк и немного бар- 
накл-, то есть тентакл-порно. 
Название «Дедушка, которо- 
го подключили» было отклоне- 
но как забредшее в дебри ал- 
люзий слишком далеко от ори- 
гинального. 
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редкими оранжевыми проблесками. Глаза Роджа, живущие за 
толстыми стеклами очков, находились в беспрестанном движе- 
нии; напротив, шевеление полуопущенных набрякших век ста- 
рика Мэган заметила бы разве что через несколько дней усерд- 
ного наблюдения. Лицо ветерана, по контрасту с гладкой блед- 
ностью Роджа, было темным, неровным, грубым, как скала, кото- 
рую стихии тщились источить и перемолоть, но вместо этого 
лишь ожесточили, сделали тверже. Однако выражение ветеранс- 
кого лица никак нельзя было назвать твердым. Если судить по 
впавшим в летаргию глазам, старпёрские мозги давно преврати- 
лись в студень. 

— Ты бы его к лифтам развернула, — прощебетала Антуанетта. — 
А то сидит и пялится. И пахнет еще... Приемная слушает... 
Мэган сморщила носик, — легко пахнуло машинным маслом, на- 
верное, от уникресла. Взявшись за ручки, она развернула солдатс- 
кое гнездо к лифтам. На спинке кресла было отштамповано: 
«Собственность Фонда гражданской реабилитации». 
Родж так и сидел на корточках, декламируя вполголоса: «О, вете- 
ран множества безымянных — понятия не имею, каких — войн! 
Отважный защитник поп-мазни, арендованной этой убеленной 
сединами юридической фирмы, и бесценной подшивки журнала 
«Форчун»! Приветствую тебя! Слава тебе и почет за все, что ты 
принес в жертву ради спокойствия этой страны и моей переда- 
чи «Мир Роджа» на бесплатном кабельном канале. Эфир каждый 



вторник, в два часа ночи. Надеюсь, когда-нибудь я смогу назвать 
тебя своим поклонником. Твой истинный фанат Родж». 

— Эй... 

— Погоди, мы общаемся. 

— Родж, я хочу кофе. 

— Эликсир мамоны! 

— Ну и ладно. — Мэган направилась к своему огороженному плас- 
тиковыми переборками загончику по дороге обернувшись к Род- 
жу, который продолжал высматривать что-то в глазах ветерана. — 
А ту дрянь я брошу тебе на стол. 

Родж рассеянно отмахнулся. 

В этот момент, двигаясь от лифтов прогулочной походкой, поя- 
вился сам мистер Силликен — крайнее отвращение на лице, спе- 
циально для Роджа. 

— Руки прочь от моего охранника! — рявкнул он. 

Словно потревоженная черная цапля, Родж мгновенно распрямил 
свои ходули, но потерял равновесие и едва не упал. 

— Извините, мистер Силликен! 

— Прояви хоть немного уважения, не мозоль ему глаза. 
Прибежала Мэган. 

— Родж, ты подшил вечерние материалы? Мне надо срочно их от- 
править. Доброе утро, мистер Силликен. 

— Доброе утро, мисс Мэган! — Гадкая улыбочка и дежурное 
подмигивание — специально для симпатичных помощ- 
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ниц. Ответное брезгливое содрогание Мэган, как всегда, оста- 
лось незамеченным. — Полагаю, вы заметили нашего нового 
сотрудника? 

— Мы только что восхищались им. С вашей стороны было очень 
благородно согласиться участвовать в этой программе. 

— Ну, платить все равно придется, но его бесконечная бдитель- 
ность того стоит. Я ведь тоже воевал. 

— Да, вы рассказывали... Пошли, Родж, я уже вызвала курьера. 
Сунув Роджу его реквизит — связку накладных кошачьих ушек и 
свиных пятачков, она потащила его прочь от Силликена. Всю до- 
рогу, до самого конца коридора, ее задница чувствовала, как ее 
сверлит взгляд пожилого совладельца конторы. 

— Спасибо, что выручила. 

— С тебя кофе. 

— Уже второй. Первый — за твою бессонную ночь. — Родж снял 
со связки пятачок и нацепил его на нос. 

— Вот еще. Я делаю это безвозмездно. Ради «Мира Роджа». 

— Черт, Мэган, — вдруг сказал он, гундося под маской сильнее 
обычного. — Меня осенило. 

— Это потому что ты сутки не спал, Родж. 

— Я покажу его в своем шоу! 

— Кого?.. Не надо, Родж! Это бред! 

— Именно поэтому! 



Квартал был темным и совершенно безлюдным — тут раз- 
ве что столбняк подхватить можно... Но, как всегда, Мэган 
казалось, что чьи-то заплывшие глаза следят за ними из 
теней, что кто-то наблюдает и ждет первого неуверенно- 
го движения. 

— Родж, тебя уволят! В лучшем случае. 

— Посмотрим. 



слушания по иску «Ландауэр». Мэган введет тебя в курс дела. Она 
тоже остается. 

Мэган замерла. Она впервые об этом слышала. Поручение, это 
очевидно, было задумано как наказание для Роджа... Впрочем, под- 
бросить работу на всю ночь, когда ты уже собрался домой, это в 
духе Силликена. 

В глазах Роджа мелькнуло отчаяние. 

— Но... мистер Силликен, я собирался записывать передачу! Уже 
заплатил за студию, и... я не могу без Мэган. Она моя правая рука! 

— Мои принципы тебе знакомы! — рявкнул Силликен. — Не 
справляешься с обязанностями — ищи другую работу, там, где не 
спрашивают диплома. 

Потупившись, Родж пожевал щеку. 

— Я... я останусь. Поработаю с Мэган. 

— Точно? Потому что здесь никого не держат, можешь идти до- 
мой, в любое время! 

— Останусь. Без проблем. 

— Уверен? 
-Да. 

Силликен смотрел на него с явным вызовом. Родж покосился на 
ветерана и сразу отвернулся, как если бы ему было стыдно тер- 
петь унижения от босса на глазах старика. Родж был слишком хо- 
рошо воспитан, или слишком испуган, чтобы беззвучно выругать- 
ся вслед Силликену но тот не 
преминул оглянуться, словно 
ожидая ножа в спину. 

— Тьфу ты! — сказал Родж, но, 
конечно, не плюнул. 

— Я тоже такого не ждала. Зато 
«Ландауэр» — коллективный 
иск. Можем заказать всяких де- 
ликатесов и нажраться как свиньи за счет фирмы. 

— Хрю-хрю, — уныло согласился Родж. 



■■■ есмотря на все заявления о своей бес- и даже надчело- 

I вечности, Родж оказался жутко сентиментальным. Мэган 
подозревала, что полуробота он изображал для отвода 
глаз. Несмотря на то что ветеран быстро превратился из пугала 
на входе в талисман фирмы, по-настоящему о нем заботился 
только Родж: все эти бумажные треуголки, старые шарфики, чуть 
пожелтевшие кружевные салфеточки для подлокотников... Из ве- 
теранского департамента дважды в неделю приходил человек, 
который разбирался с трубками и опорожнял емкости уникрес- 
ла (на выходные он вообще увозил старика из конторы), но пов- 
седневный уход взял на себя Родж. Взял добровольно. Он под- 
кладывал ветерану на колени раскрытые журналы. Он приносил 
музыку, которая, по его мнению, должна была нравиться старому 
рубаке, и заставлял Антуанетту проигрывать ее в приемной. (Му- 
зыкальные вкусы Роджа были настолько старомодными, что, 
вполне возможно, в далекой молодости дедок действительно 
слушал эту тягомотину. А то и обожал.) Ветеран почти зажил 
своей жизнью, но нравилось это далеко не всем. Особенно бе- 
сился мистер Силликен, считавший развернутую Роджем де- 
ятельность, мягко говоря, неуместной. 
— Роджер! — Вышедший из лифта Силликен, подмигнув Мэган, 
тут же с раздражением переключился на Роджа, который пристра- 
ивал на стариковских коленях вышивку. — Отойди от него! Сколь- 
ко раз тебе говорить: не трогай мое имущество! Кстати, сегодня 
останешься на ночь — подготовишь материалы для завтрашнего 



половине девятого, когда они зарылись носами в доку- 
ментах — Роджер готовил вырезки из «Вестника Верхов- 
Ш^Ш ного суда» для копирования, — через приемную прошест- 
вовал Силликен и изысканно попрощался с Мэган: 

— Увидимся утром! Желаю хорошо отдохнуть. — И, развернувшись к 
Роджу: — А ты даже не надейся пробраться в офис с утра пораньше! 
Вызывая лифт, он похлопал ветерана по плечу. 

— Приглядывай за ними, ладно, солдат? 
Дзинь! 

Двери разошлись, сомкнулись, Силликен унесся вниз. 

— Хватает же наглости, — сказала Мэган. 

— В смысле? — Родж радостно бросил журналы. — Я думал, он во- 
обще не уйдет! 

— Мы всю ночь должны за него пахать. Тебя это не волнует? 

— Только не сегодня! Мы предадимся скорби по безвременно по- 
кинувшим нас, сколько требуют приличия, а потом свалим. 

— Свалим? Куда? 

— В студию, куколка. Куда же еще! 

— Ни за что, Родж. Это самоубийство! 

— Двойное самоубийство, радость моя. У меня большие планы на 
этот выпуск, а без тебя ничего не получится. 

— Не-а. 

— Боюсь, что да-а. 

— На этом процессе мы представляем интересы сорока двух сто- 
рон! У меня полночи только на возню с конвертами уйдет! 
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— Отошлем с дневной почтой — всего-то надо надергать доста- 
точно материалов, чтобы Силликен отчалил на процесс! Мы мо- 
жем записать передачу и вернуться вовремя. 

— Нет. Нет! Ни за что. 

— А старый вояка составит нам компанию. 

— Ни в коем случае! Он должен быть на посту днем и ночью. А 
вдруг... а если с ним что-нибудь случится на улице? Он государс- 
твенное имущество! Знаешь, что с нами будет? 

— Ничего не будет... и мы запишем лучший выпуск «Мира Роджа» 
всех времен! 

Через полчаса они катили ветерана к такси. Водитель явно уже 
имел дело с уникреслом: он ловко отсоединил трубки, расстегнул 
ремешки, сложил жалобно всхлипнувший агрегат и засунул его в 
багажник. Мэган тем временем усадила ветерана на заднее сиде- 
нье. Он был совсем легкий, как мотылек. Мэган и Родж зажали сол- 
дата между собой. 

— Ну что, — заметил водитель, узнав, куда ехать, — завели себе 
Засоню? 

— Он в реабилитационной программе, — пояснил Родж. 

— Да они сейчас везде. В больнице для ветеранов наверняка от- 
бою нет от нанимателей — банки, магазины... Я одного в газо- 
вой компании видел, когда счет оплачивал. Недорогое, видать, 
удовольствие. 



— Ну, у нас не простой ветеран. Особенный! Мы из него еще звез- 
ду сделаем. 

— Звезду? Да ладно! 

— Я ведущий «Мира Роджа»! Вы, наверное, просто не узнали меня 
без белокурого парика. 

— Вопреки... это... бытующему в некоторых кругах мнению, не все 
таксисты повернуты на порнухе. А вашего-то крепко скрутило. 

— То есть? 

— Ну, он был караульный, так? Этих парней отправляли в какую- 
нибудь богом забытую дыру... То есть в настоящую дыру, под зем- 
лю, в туннель или пещеру. И они там ждали, скрученные, как часо- 
вая пружина, типа, знаете, в анабиозе, пока не случалось что-ни- 
будь важное... На что их настраивали. Перегруппировка войск, пе- 
ремещение важных чинов... 

— Потрясающе, — сказал Родж. — Мэган, ты слышала об этом? 
Мэган всмотрелась в морщинистое лицо ветерана. Он покачивался 
на поворотах, в его немигающих глазах проплывали отражения 
реклам и уличных фонарей. 

— Нет, не слышала. 

— Так все и было! — Таксист явно знал, о чем говорит. — Засонь 
сбрасывали в квадрат, где ожидались неприятнос- 
ти... но не сейчас, а в отдаленном буду- 
щем. Если им нужен был отряд быст- 
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рого реагирования и они хотели, чтобы отряд заранее занял по- 
зицию и действовал очень быстро. Использовали наркотики, 
психообработку, что угодно — лишь бы солдаты могли ждать до 
бесконечности... Я на ток-шоу слышал — некоторые так глубоко 
уходили в транс, что время для них как бы останавливалось. А 
многие так и не повоевали, знаете? Ну, их потом искали, собира- 
ли, одних раскручивали, других раскрутить не получилось... Вро- 
де вашего. Парень явно не с нами, а? Думаю, большинство так 
никогда и не проснется... Реабилитационная программа — пока- 
зуха. Чтобы, типа, люди лучше думали о войне. Но, говорят, про- 
грамма-то остановлена... 

— Короче говоря, таких больше не делают, — не без гордости ска- 
зал Родж. 

— И хорошо! Ну улицах ветеранов наверняка побольше, чем в 
банках. Да я сам воевал! Не лебезишь перед начальством — черта 
с два что получишь. Дембельнут с почетом, ага. Они думают, раз 
дали парню кресло, то больше ему ничего не должны! Гуляй себе... 
Ну, это здесь? Кошмарный район! Ждать не буду, не просите. 

— Вон она, студия. Без проблем, мы здесь как дома. 

«Как дома» Мэган чувствовала себя только в студии. Нахохлив- 
шись, она стояла на склизком тротуаре, пока Родж, достав бумаж- 
ник, отсчитывал деньги в неверном свете подыхающего уличного 
фонаря. Квартал был темным и совершенно безлюдным — тут 



Пока Родж настраивал камеру и натягивал свой серебристый, как 
у Энди Уорхола, парик, Мэган нервно прохаживалась перед места- 
ми ведущих. 

— Ну и что мы будем с ним делать? 

— Спецвыпуск к Дню ветерана! Заранее, про запас. 

— А вдруг его кто-нибудь узнает?! Эту муть, конечно, никто не 
смотрит, но... Мало ли. 

— Отринь сомнения! — Родж вытащил реквизит, с которым ни- 
когда не расставался: накладные кошачьи ушки и розовые свиные 
маски на резинках. 

— Ваш визит — огромная честь для нас, — сказал он ветерану. — 
Надеюсь, вы не против. 

Приладив пятачок на острый нос солдата, Родж отступил на шаг 

— полюбоваться. 

— Ма§піпфде! — воскликнул он, чеканя апокрифическую «г». 
Мэган хихикнула. Беспокойство отступило на второй план — они 
снимали передачу. Натурально, снимали! И это было замечательно. 
Она взяла у Роджа пятачок и нацепила его, затем — кошачьи уш- 
ки, которые носила только она. 

— Солидарносць! — провозгласил Родж. 

— Господи, Родж, представь, что подумал бы Силликен! 

— Уж он-то эту передачу точно никогда не увидит. По коням! 
Мэган мгновенно заняла свое место. Родж еще повозился с каме- 
рой, компьютером, париком и 



Крик вырвался у Мэган и Роджа одновременно, но его перекрыл 
внезапно раздавшийся полурев-полуплач. Ветеран выбросился 
из кресла. Он был как тень — размытая, стремительная. Рев 
и плач исходили от этой тени. Другие тени кинулись на нее, 
они сцепились, покатились клубком густого мрака. 

разве что столбняк подхватить можно... Но, как всегда, Мэган каза- 
лось, что чьи-то заплывшие глаза следят за ними из теней, что 
кто-то наблюдает и ждет первого неуверенного движения. 
Водитель достал кресло из багажника, в него усадили ветерана. 
Мэган поспешила к двери склада, заставив Роджа отворить ее до 
того, как такси скрылось из виду. 

Внутри они открыли еще одну дверь и очутились в большой, по- 
хожей на пещеру комнате, стены которой были оббиты войлоком 
и увешаны белыми полотнищами. Хлипкие алюминиевые трибу- 
ны напрасно дожидались зрителей. Во время особо масштабных 
представлений его капелла-коллектива Роджу удавалось затащить 
на запись пару-тройку коллег, но обычно в передаче участвовали 
лишь он сам, Мэган и первый попавшийся гость. 
Когда Родж впервые привел ее в студию, Мэган ожидала увидеть 
длинные ряды мониторов, снующих туда-сюда техников... В 
действительности все было куда проще. При необходимости 
производством можно было управлять в одиночку. Большинство 
кабельных передач делалось в соло-режиме: человек читал сти- 
хи или разорялся о мировых заговорах перед неподвижной ка- 
мерой. Кроме этой самой камеры в студии был компьютер с 
простейшим софтом для монтажа, да несколько мониторов, ус- 
тановленных так, чтобы Родж мог видеть себя, куда бы ни повер- 
нул голову. У стен громоздились коробки с траченным пеноп- 
ластовым реквизитом. 

Родж включил все софиты — их было всего ничего — и вынес 
мягкое кресло на самое освещенное место. Кресло Мэган, помень- 
ше, все в скотчевых заплатах, встало слева. Ветеран удостоился 
чести сидеть по правую руку от Роджа. 



плюхнулся в мягкое кресло. Мэ- 
ган взглянула на мониторы: все 
в кадре. Если бы у них еще опе- 
ратор был! Но такие передачи 
делались без излишеств — кро- 
ме эффектов, которые Родж до- 
бавлял при монтаже. 

— Здравствуйте, — сказал Родж, чинно сложив руки на коленях и 
глядя в камеру. — Добро пожаловать в «Мир Роджа». Я Родж, а это 
моя бессменная напарница мисс Мэган, а еще с нами весьма, весь- 
ма необычный гость... прямиком из Гражданской реабилитации... 
Пожалуйста, поприветствуйте нашего Засоню! Э-э... Мисс Мэган, 
не ваш ли это сотовый? 

Из темного угла послышалось негромкое чириканье. Мэган вы- 
прыгнула из кресла, схватила сумочку со скамьи. 
Родж работал на камеру: 

— Кто же решился побеспокоить мисс Мэган в такой, прямо ска- 
жем, судьбоносный момент? Давайте послушаем! Мисс Мэган, по- 
жалуйста, говорите громче! Нам всем интересно... 
Мэган отмахнулась. 

— Алё. 

— Мэган? Где тебя, черт возьми, носит? — заскрежетал свирепый 
голос в трубке. — Я звоню в приемную, звоню в конференц-зал... 

— Ой, мистер... мистер Силликен! Мы... эээ... спускались за папочка- 
ми для документов... — Она повернулась к Роджу подавая сигналы 
бедствия: таращила глаза, чиркала пальцем по горлу, хватала ртом 
воздух. Родж побледнел. Потом совсем побледнел. — Вы... эээ... где?.. 

— Пока дома, но собираюсь в офис. Только что заметил, что оста- 
вил на своем столе кучу дерьма, которое мне нужно для подготов- 
ки к слушанию. Разгребите его до моего приезда... Подшейте и от- 
копируйте все бумаги. Ты записываешь? 

— Эээ... ищу ручку. 

Силликен скороговоркой давал указания; Мэган по мере сил при- 
творялась, что записывает. 

— Черт, черт! — стонал Родж. 
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— За час... да-да, за час все сдела- 
ем! — твердо пообещала Мэган. 

— Следи, чтобы Родж не отлы- 
нивал. Скоро буду. 

— Эээ... до встречи. 

Она вцепилась в телефон. 

— Нужно возвращаться. Быст- 
ро! Собирайся, я вызову такси. 
Родж погасил софиты, выклю- 
чил компьютер. Мэган долго 
внимала автоответчику. Нако- 
нец, трубку снял диспетчер. 

— Машина будет в течение со- 
рока минут. 

— Сорока?! Но мы же отпустили 
водителя десять минут назад! 
Нельзя ли послать его обратно? 
Родж уже катил ветерана к 
дверям. 

— Поймаем кого-нибудь по до- 
роге! — крикнул он. — Давай, 
Мэган! Шевелись! 

— «Шевелись»... — ворчала она, 
пряча телефон в сумочку. — Без 
тебя никак не догадалась бы... 
Кресло с Роджем на запятках 
неслось про тротуару, словно 
тележка из супермаркета, пу- 
щенная по проходу малолет- 
ним хулиганом. 

— Постой! 

Он нехотя притормозил. 

— Ты куда собрался? 

Улица была не то чтобы хорошо 
освещена, но Родж пока- 
зывал на совсем уж 
темный переулок. 

— Через три квар- 
тала — жизнь... пол- 
но машин. Срежем 
здесь — сэкономим 
время! 

— Не пойду! 

— Хочешь с работы выле- 
теть? — Не дожидаясь ее, 
Родж рванул с места. 
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Мэган перевела дух, побежала за ним. И правда, чего бояться? Ни- 
кого тут нет. В таком районе ловить нечего. Тут даже милостыню 
не у кого просить. И грабить тоже некого. 
Пробежав полквартала, она налетела на Роджа и сбила с него парик, 
тускло сверкнувший во тьме. Родж стоял как вкопанный. Впереди, в 
густом сумраке, Мэган различила несколько силуэтов. Они ждали. 
Что-то в них казалось безумно знакомым. Мужчины, сидевшие в тем- 
ноте. Сидевшие абсолютно неподвижно. Они начали подниматься. 
Мэган узнала кресла. Уникресла. 

Она не поняла, откуда шел этот звук. Он возник почти сразу. Каза- 
лось, он поднимается и от темных фигур впереди, и от ветерана: 
утробный, страшный рык, переходящий в вой. 

— Помогите! — завопил Родж. — Убивают! 

Помощи ждать было неоткуда. Им устроили засаду. Крик вырвался 
у Мэган и Роджа одновременно, но его перекрыл внезапно раз- 
давшийся полурев-полуплач. 

Ветеран выбросился из кресла. Он был как тень — размытая, стре- 
мительная. Рев и плач исходили от этой тени. Другие тени кину- 
лись на нее, они сцепились, покатились клубком густого мрака. 
От приглушенных взвизгов, рычания, треска разрываемой ткани 
Мэган чуть не стошнило. 

— Уходим! — Мэган на бегу схватила Роджа за руку — мимо спле- 
тенных тел, сквозь темноту, к спасительному шуму уличного дви- 



— Ты! — заорал он. — Как ты смѳѳшь портить моѳ имущество?! 

— Он не имущество, — пробормотал Родж. 

— Молчать! и Тѳбѳ нѳ жить! 

— Не надо так говорить, — попросила Мэган. 

— Ты понял меня, Роджер?! 
Роджер не ответил. Не мог. 



— Это не я, это чертово кресло! Оно пытается... 

— Мэган, сиди смирно! 

— Да ни фига! — Она оставила попытки противостоять домога- 
тельствам уникресла и выпрыгнула из него. 

Родж остановился. 

— Что еще? 

— Сам садись! А я толкать буду. 

— Тьфу! Только не жалуйся, когда ноги заболят. 

Родж рухнул в кресло. Выпучил глаза, завизжал и вскочил. 

— Вот видишь! Пусть лучше ноги болят, чем... 

— Всё, всё. Я поведу. 

Он взялся за ручки уникресла и больше не заводил разговоров о 

том, как странно оно выглядит без седока. 

Они бежали в темноте, к небоскребам. Мэган старалась не думать 

о том, где сейчас Силликен. 

Она заметила, что Родж бормочет что-то под нос. 

— Ты что? 

— Он... он ведь спас меня, Мэг. Отдал за меня жизнь. 

— Родж, он даже не осознавал твоего присутствия. 

— Неправда! Он знал, кто я. Иначе... иначе он не сделал бы этого. 
Не стал бы жертвовать собой. 

— Он вскинулся, потому что был так запрограммирован... он 
среагировал на что-то. Ты же слышал таксиста. Он был скру- 
чен, как пружина... как пру- 
жина в заводной игрушке, по- 
нимаешь? 

— А вот и нет. Он сделал это 
ради меня. Или ради нас. Я уве- 
рен, Засоня нас любил. 

— Ты выдыхаешься, — заметила 
Мэган. 



жения. Секундой позже, под первым живым фонарем, Родж обог- 
нал ее. Он все еще толкал перед собой уникресло. 

— Садись! — выдохнул он. 
-Нет! 

— Мэган, пустое кресло... бросается в глаза... нельзя... привлекать 
внимание!.. Забудь о такси. 

— Родж, как он там? 

— Не знаю и знать не хочу! Садись! 

Роджер даже не притормозил, и Мэган пришлось запрыгивать на 
ходу. Уникресло подалось и всхлипнуло, но под мягкими подуш- 
ками сразу обнаружилось что-то твердое — детали, менявшие 
свое положение, приноравливавшиеся, двигавшиеся вместе с се- 
доком. О том, как именно кресло заботилось о ветеране изо дня в 
день, Мэган предпочитала не думать. Свернули за угол. Мэган уви- 
дела сплошной поток машин. Оставалось не больше квартала. Но 
Родж не повез ее к ярким огням — он держался параллельной, 
плохо освещенной пустынной улицы, чтобы выйти прямо к зда- 
нию, в котором располагалась «Силликен и Шарпенрайт». 
Прикрыв глаза, Мэган прикидывала, как спасти положение. Но мыс- 
ли разбредались... Уникресла в переулке... Тоже старые солдаты? За- 
сони? И они... они ждали там, на холоде, в темноте, терпеливо, как 
клещи-кровососы приближения чего-нибудь теплокровного?.. 
Что-то под Мэган ощупало ее, и не очень деликатно. 

— Вот черт! — вскрикнула она. 

— Перестань ерзать! — цыкнул Родж, давя Мэган на плечи, в то 
время как в ее промежность тыкались трубки — разумные катете- 
ры, упорно искавшие путь внутрь подопечного организма. 



о мере приближения к офису — и возвращения к привыч- 
I ной реальности — озабоченность Мэган возрастала. Если 
НВВ предположить, что им, скорее всего, удастся опередить 
Силликена, пора было придумывать убедительные оправдания. 

— Так... — сказал Родж, — так... у нас есть кресло. Поставим его, как 
обычно, напротив лифта и скажем, что отошли... 

— Мы ходили вниз, это я ему по телефону сказала, — добавила 
Мэган. — Спустились за папками для документов, а возвратились 

— его нет. 

— Хорошо, отлично. Папки! А не позвонили, потому что... 

— Психанули! Но... но мы его искали! 

— Психанули. Здорово. Может сработать. 

Они рванули через совершенно пустой холл напрямик к лиф- 
ту и все сорок этажей пытались отдышаться. У Мэган щелкало 
в ушах. 
Дзинь! 

Раскрылись двери. 

Мэган была готова к тому, что в приемной их будет ждать Силли- 
кен — неумолимый как сама судьба, с соответствующим выраже- 
нием на серой, точно дредноут, физиономии. Но его там не было, 
и Мэган почти успокоилась. Столы в пустом конференц-зале бы- 
ли завалены бумагами — брошенная ими работа. 
Но вместо спокойствия — шок. 
Кто-то сидел на кушетке в приемной. Кто-то. Кое-кто. 
Старый солдат обогнал их по дороге в офис — на- 
верное, воспользовался другим, самым коротким 
маршрутом, — и занял свой пост рядом с лифтом. Привыч- 
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ная летаргия на лице, веки опущены, словно заслонки, вот 
разве что... 

Он был совершенно голый, если не считать клочка одежды, при- 
крывавшего ключицы и державшегося на единственной уцелев- 
шей пуговице. Его бледное, поросшее бесцветными волосами те- 
ло покрывали синяки, струпья и пятна засохшей крови. Широкая, 
будто анатомический разрез, рана на бритой голове. Руки до са- 
мых локтей в свежей крови. Она стекала на подушки, пахло мяс- 
ной лавкой. 

— Господи... — прошептал Родж. — Не верю... Мы спасены! 

Он покатил кресло вперед, Мэган молча шла за ним. Родж при- 
нялся поднимать старика с дивана. 

— Ну помоги же, его нужно посадить... 

— Сдурел? Сначала его надо помыть... И одеть! А одежды у нас 
нет! А теперь посмотри, что он сделал с диванчиком! Что ты 
предлагаешь... 

Дзинь! 

— Все... приплыли, — прошептала Мэган в повисшей тишине. 
Она медленно-медленно повернулась. 
Кейс босса мелко трясся. Через мгновение он упал на пол, но 
Силликен, палец которого оставался скрюченным, хоть и цеплял 
теперь пустоту, не шелохнулся. Его взгляд прогулялся по столу с 
неразобранными бумагами, перескочил на старого солдата и, не 



заинтересовавшись пятнами крови на совершенно голом теле, 
остановился на самой возмутительной части картины: свином 
пятачке посреди неживого лица. Эту деталь было проще всего 
осознать. 

Силликен набросился на Роджа, тыча ему в лицо зажатым в кула- 
ке рылом. 

— Ты! — заорал он. — Как ты смеешь портить мое имущество?! 

— Он не имущество, — пробормотал Родж. 

— Молчать!!! Тебе не жить! 

— Не надо так говорить, — попросила Мэган. 

— Ты понял меня, Роджер?! 
Роджер не ответил. Не мог. 

Старый солдат неторопливо поднялся с кушетки и теперь ковы- 
лял вперед; преданность светилась в его оттаявших глазах. Когда 
он заговорил, его голос скрипел, как проворачивающийся впер- 
вые за многие века древний механизм: 

— Не беспокойтесь, ребятки, — ласково прохрипел ветеран, — я с 
ним разберусь. 



Перевод с английского 

Николая. Третьякова и Александра.Башкирова 
Иллюстрации Станислава.Бурнашева 
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Просьба о шутерах 

Иважаемая редакция всепланетного 
журнала! Открою тебе сокровенное: 
я большой друг шутеров. Играю только в 
них, играю лучше всех, играю со времен 
динозавров. Эта осень особенно урожай- 
на на мой любимый жанр: совсем надав- 
но вышли и тут же были мною опробова- 
ны Оиаке 4, Р.Е.А.В., СаІІ О* Ои\у 2, 
Зегіоиз 5ат 2, Зпірег Еіііе, Зіагзпір 
Тгоорегз, 5ѴѴ: ВаНІе^гопІ II, Сип, СопІІісІ: 
ОІоЬаІ Зіогт. Все это замечательные тво- 
рения, правда, одни нравятся мне боль- 
ше, другие совсем не, но я все равно про- 
шел каждую игру до победного конца, по- 
тому что страшный охотник и потому что 
в каждой нашел что-то свое, что-то такое, 
что заставило по-новому взглянуть на лю- 
бимый жанр. А у тебя, дорогая редакция, 
так бывает: кажется, игра, как пишет ваш 
восхитительный Александр Скаров, фор- 
менная шняга, а все равно не без изю- 
минки? И в чем она, эта изюминка?.. 
Интересно, для вас все шутеры на одно 
лицо и вы просто рубитесь, потому что 
наркоманы и потому что гадкий стари- 
кашка ББ приказал, или все-таки вы спо- 
собны разобрать все шутеростроение на 
отдельные составляющие и объяснить 
нам, темным со станции Нара, что вот из 
таких, к примеру, частей, как ни старай- 
ся, выйдет цветок в проруби, а из этих, 
напротив, получаются сплошь шедевры, 
двигающие жанр в будущее и к звездам, 
а? Куда он, кстати, катится, мой люби- 
мый? И катится ли вообще? Чего ждать- 
то, ребята? А то, если честно, в послед- 
нее время даже в самые-самые шутеры 
играю на автомате — потому что все 
ОДИНАКОВЫЕ. Токмо движки иногда 
разнятся и эти... сеттинги, как вы это на- 
зываете. А все остальное повтор, извини- 
те, задов. Задов Кармака. Кои он рево- 
люционно явил в ОООМ'е (слышали?). 
Согласны, нет? Если согласны — то доко- 
ле нам, простым игрокам, мучиться-стра- 
дать? Ждать ли прорыва? В чем он бу- 
дет? Если не согласны — расскажите-ка 
мне, бестолковому, что хорошего вы на- 
шли в вашем любимом Р.Е.А.В. и чем он 
отличается от вашего любимого 04? А 
мы потом — в почтовой рубрике «Доро- 
гая редакция» — поспорим. Мне наверня- 
ка не понравится, как вы все распишете, 
и я обязуюсь накатать вам злобное пись- 
мо с сугубо своим мнением о шутерах и 
ихних тенденциях, договорились? 



А вот еще интересно: существует ли, из- 
вините, теория шутеростроения? препо- 
дают ли ее в шутеростроительных ву- 
зах? Всегда ли шутеры были такими или 
в прошлом случались светлые (темные!) 
пятна? Даже так: не было ли в прошлом 
момента (игры?), который мог бы, слу- 
чись ему стать, простите, трендом, сде- 
лать шутеры иными — умными, что ли, 
менее механистичными, разными, не та- 
кими наркоманскими? или шутерам та- 
кая судьба на роду была написана и ар- 
хеологическими раскопками можно не 
заниматься? А также меня, дорогая ре- 
дакция, гложет одна мысль: почему в 
шутерах надо обязательно стрелять? кто 
это придумал? почему нельзя решить 
вопросы мирно, а? 

Передавайте привет моей любимой Ма- 
ше Аримановой! Клевая чувиха! Так пи- 
шет, так пишет! Я все ее статейки ЕХЕ 
наизусть! Кстати, какой у нее самый лю- 
бимый шутерный сеттинг? А что она ду- 
мает об АІ в шутерах? А какие она пред- 
почитает графические движки? Не ка- 
жется ли ей, что уже завтра все шутеры 
будут делаться на одном моторе? И — 
это хорошо? или главное, чтобы дизай- 
нерами командовал Клиффи Би, а мотор 
дело восемнадцатое? А что она думает 
о приходе в шутеростроение РПГ-, квес- 
товых, симуляторных и даже стратеги- 
ческих элементов? Пойдет ли шутерам 
на пользу их дальнейшая кинематогра- 
физация? Это правильно, когда диалоги 
для шутеров пишет какой-нибудь Уэль- 
бек и этих диалогов столько, что можно 
роман печатать?.. 

Дмитрий Смирнов, 
Наро-Фоминск. 

Ыехі-Сіеп как психическое 

■ а потом он сказал: «Консольные 
игры — забава для маленьких де- 
тишек». Доктор, я, в меру просвещен- 
ный человек, в курсе положения дел за 
рубежом (особенно в Штатах): там игра- 
ют все, от мала до велика. Но мне от 
этого не легче. Это просто какой-то ком- 
плекс. У меня уже была мысль снимать 
квартиру и там наслаждаться запретным 
консольным плодом, но как я потом смо- 
гу смотреть в глаза своему родителю? А 
ведь еще надо на что-то кормить кота 
Дени, да и Вероника вечно ждет от меня 
каких-то подарков. Это тупик, доктор. 
Впрочем, на днях произошел небольшой 



сдвиг с мертвой точки — папа сказал: 
«Выбирай: либо приставка, либо ком- 
пьютер». И, вы знаете, я выбрал ком- 
пьютер. Увлечение цифровой фотогра- 
фией начинает приносить кое-какой ба- 
рыш, и отказаться от Рпо1озпор'а я не 
могу. Компьютер еще много чем может 
похвастаться перед Приставкой, но как 
же хочется увидеть Зііепі НіІІ 5 собствен- 
ными глазами, а не на картинках! 

АргіІ Вид, 
Ижевск. 

Р.З. Не пора ли делать тему номера? А 
то уж больно актуальностью смердит... 

Куда? Кому? 

□ бессчетное количество раз поры- 
вался им написать. Днем ли, ночью 
ли, неожиданно для себя садился за ком- 
пьютер — я хотел написать им все, что 
думал про них тогда и думаю до сих пор... 
Это заканчивалось, даже не успев толком 
начаться. Чайник щелкал в кухне и звал 
меня, телевизор вопил громче и звал ме- 
ня, очередной ярлычок на рабочем столе 
звал меня. Оцепенение тут же спадало, и 
я возвращался туда, откуда они неустан- 
но и методично пытались меня забрать, 
для чего не гнушались коварно подбра- 
сывать все новые и новые тексты, эти 
жуткие суммы тайного и явного, такого 
разного, но одинаково одуряющего. Я го- 
ворил себе: все, хватит, никогда в жизни 
не буду это читать. И всякий раз, проходя 
мимо стеклянной будки с предательски 
обычной надписью «Роспечать», покорно 
наклонялся к бойнице (они нарочно так 
устроили, чтобы унижать меня и других, 
подобных мне; я видел их время от вре- 
мени, суетливых, воровато озирающихся 
товарищей по несчастью, как и я, стыдно 
наклоняющихся к окошку и шепчущих, 
чтобы никто рядом не слышал) и, почти 
просовывая голову внутрь будки, вполго- 
лоса просил дать мне месячную дозу тек- 
стов, упакованную в глянец, цинично рас- 
крашенный лубками. Дилер — обычно 
вялая полная тетка — понимающе ухмы- 
лялся в ответ на мой пароль из двух чу- 
жих слов и менял просимое на скомкан- 
ные купюры. 

Я честно пытался избавиться от наважде- 
ния, обращаясь порой к действительно 
нужному мне, умному, доброму. Тщетно. 
Я даже переехал в другой город. Но и 
там ноги сами принесли меня к ровно та- 
кой же будке, где, кажется, та же самая 



Бесценный (нет, прав- 
да) .ЕХЕ-читатель! 

Заучи эти правила 
электронного общения 
с Дорогой Редакцией 
наизусть и впредь следуй 
им неукоснительно: 

1) Прежде чем садиться 
за письмо. строго спроси 
себя: прочитал ли я номер 
насквозь вдоль и попе- 
рек? познал ли я все со- 



держимое .ЕХЕ РУР? мне 
действительно есть за что 
размазать этих писак по 
стенке или же, напротив, 
восславить? (Правильные 
ответы: да, да, да.) 
2) Прежде чем отправлять 
свою хулу или хвалу, 
проверь, подписано ли 
письмо? подписано ли оно 
реальным именем? есть 
ли в нем «здрасьте» и «до 
свиданья»? проверено 



ли оно спелл-чекером? 
наконец, не забыл ли ты 
указать собственное место 
жительства? 

3) После того как письмо 
отправлено, крепко 
подумай, может ли оно 
быть названо «Лучшим 
письмом месяца»? и 
если ответ отрицатель- 
ный — не поленись, 
напиши Редакции что- 
нибудь еще- 



Кстати, письмом января- 
2006 Дорогая Редакция 
единогласно называет 
опус Дмитрия Смирно- 
ва, которого немедленно 
награждает фирменной 
майкой лидера. Дима, чер- 
кните нам. какой размер и 
цвет предпочитаете! 



Пишите, пишите, пишите 
же: розШсотриІегга.ги 



тетка протягивала мне журнал. Черт по- 
бери, неужели я настолько безволен? Я 
до сих пор помню превью Фрага о Еоп, 
которую никогда не видел и видеть не хо- 
тел. Зачем мне помнить это? Зачем мне 
учить витиевато-магичный, перенасы- 
щенный стойкими сюдами язык Ал. Вер- 
шинина? Но ведь заучил же, запомнил, 
что он понимает под тем и под этим, и от- 
куда цитата, и на что аллюзия. Я не хочу 
этих безнадежных герменевтики с эниг- 
матикой, когда без ключа пытаешься рас- 
шифровать культурный код, небрежно 
оброненный автором на страницу. Я даже 
сейчас не суюсь в источники, из которых 
так называемые авторы черпают ингре- 
диенты для своих сториз. Мне безразлич- 
ны те, чье творчество столь мило созда- 
телям этого мрачного транс-варева. Кото- 
рое я с наслаждением, хищно пожираю 
восемь бесконечных лет. Однажды я 
спросил у волосатого маргинал-поклон- 
ника шаманизма Ооогз: «Зачем ты слу- 
шаешь их, ты же не понимаешь, о чем 
они поют?». А он ответил: «Ты слушаешь 
их, как людей, а я — как богов». Это ме- 
ня убивает. 

Маша, их Маша, молодая на фотографи- 
ях и древняя старуха в собственных тек- 
стах... Это типично ведьмацкая уловка 
— принять обличье девы, чтобы охму- 
рить, оболванить, научить злому, обра- 
тить в свое. Миллионы ее историй — но 
я не могу запомнить ни одной. Что-то ус- 
кользает от меня, может быть, читать с 
расфокусированным взглядом? Ее 
ісіепіііу: ваза из СоІІесІогз СоІІесІог, моне- 
та, на которой Ал. Македонский узрел 
свой давно забытый профиль, ящик, из- 
вините, для письменных принадлежнос- 
тей + Ведьма, многоликая пятничная 
ведьма... Ну ничего, двухвостая, мои оч- 
ки сделаны из холодного железа. И, да, 
я знаю, ЧТО надо делать. Большие паль- 
цы рук к большим пальцам ног. Только 
бы не успели замерзнуть реки. 
Я давно перестал поспевать за систем- 
ными требованиями. Я не могу дотянуть- 
ся до планки, установленной современ- 
ными играми. Зато руки этих лиходеев, 
паразитирующих на играх, непринужден- 
но дотягиваются до меня — и тащат, та- 
щат за шиворот, за запястья, не отпус- 
кая ни на миг. 

Так Куда? Или даже — Кому? 

Александр Чебурахин, 
Екатеринбург. 
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